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Editorial 


«Puede que [la clasificación fu- 
tura de juegos] pase por instan- 
cias legislativas. Ningún parla- 
mento parece muy enterado si- 
quiera de lo que Pac-Man cons- 
tituye, así que no podemos ase- 
gurar que nuestras opiniones se 
vean representadas con conoci- 
miento de causa.» Así hablába- 
mos en PSMag 17, hace exacta- 
mente un año, en mayo de 
1998. La cita pertenece a un re- 
portaje sobre violencia y video- 
juegos, y no escribíamos por re- 
llenar páginas. 

Ahora, por desgracia, aque- 
llas palabras cobran pleno senti- 
do. El Ministerio de Sanidad y 
Consumo pidió en el Consejo de 
Ministros de Consumo celebra- 
do en Bruselas el pasado 15 de 
abril «que se estudie una norma 
para limitar o prohibir la comer- 
cialización y la publicidad de los 
videojuegos en los que se ensal- 
za la violencia o conductas re- 
probables (...)». 

No pretendemos romper lan- 
zas a favor de la violencia gra- 
tuita, pero sí a favor de la infor- 
mación. El propio Ministerio, en 
su nota de prensa, reconoce: 
«No existen estudios científicos 
realizados con el suficiente ri- 
gor e independencia que permi- 
ta determinar sin sombra de 
duda que el uso de estos juegos 
(...) causa o pueda causar daños 
inmediatos o previsibles en los 
niños y jóvenes usuarios, o in- 
ducir a conductas delictivas o 
reprobables socialmente». 

La restricción y/o exclusión 
de videojuegos sin contar con 
argumentos fundados constitu- 
ye una actitud audaz a finales 
del «objetivo» siglo XX e impro- 
cedente en una Europa que se 
considera democrática. Pero, 
por otra parte, ¿qué podemos 
esperar? Hay conflictos en la po- 
lítica europea actual que dejan 
en el más absoluto de los ridícu- 
los esta supuesta tentativa de 
velar por el pacifismo. Así de ló- 
gico es el mundo. 


Empar Revert 
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Magazines» 


*CD incluido sólo para su distribución en España. 


Los títulos de carreras cobran protago- 
nismo este mes, con tres juegos bien 
distintos en oferta. Para que te despe- 
jes de vez en cuando, una sesión de 
conquista de estandartes y una de en- 
tretenimiento para chavales. Todo en la 
mágica cornucopia que subyace en tu 
PSMag 29. 


ROLLCAGE 
(¡NUEVA DEMO!) 
BLOODLINES 
RETRO FORCE 

RUCRATS 
TANK RACER 


ADVENTURE GAMES 
(YAROZE = JUEGO COMPLETO) 


[víneo 4 
RIDGE RACER TYPE 4 
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DRIVER Jugahle 
Coches estilo Destruction 
Derby y embates en las calles 
yanquis. Contempla nuevas 
repeticiones y experimenta 
luego con una misión 
completa. 


Has jugado una prueba contra- 
rreloj. Corre ahora contra todo 
un ejército en nuestra nueva 
demo. 


Captura de banderas en un 
simulador de deportes futuris- 
tas con hombres de largas 
piernas. No hay nada 
parecido. 


Vuelve a la vieja escuela de 
la mano de este Force 
hiper-armado. 


Dos niveles del juego basado 


en la serie de dibujos Aventu- 
ras en pañales. 


Puede que no sean rápidos, 
pero desde luego son enor- 
mes. Diviértete con 20 tonela- 
das de metal bajo los pies. 


ADVENTURE GAME Varoze 
Otro gran trabajo desde la: 
costas Yaroze. Prueba esta pa- 
rodia del género de rol 
¡completa! 


Admira al rival de CT de la 
mano de Namco. Y el mes que 
viene... ¡demo jugable! 
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Civilisation 2: Call To Power 


A 


PI l PEA SEI 


md nuestra Opinion y pruebalo! 


SYPHON FIETER MM. — 


Un Virus arrebaládo 


SPEED FREANS 


carrera huía 


GTA London 


PREPLAY 


Una tentativa más para escamotear 
el cetro futbolístico a los grandes. 
Pero ésta es seria. 


Civilisation ll es lo más cerca que 
estarás nunca de emular a Dios. A 
menos, claro, que 
seas Dios. 


Gabriel Logan nos revela las parado- 
jas del sistema monetario español. 


Eso de montar en bici puede resultar Dark Stalkers3 58 


muy estresante, ¿verdad? ¿No? Capcom engendra otro beat 'em up 


G basado en dibujitos. 
Aventura extra de Grand Theft Auto fi-Police 2 60_ 


en el viejo Londres de los setenta. Tiroteo urbano-espacial del bueno. 


¿Sabías que esos 
empastes de feo gris 
que llevas en la 
boca contienen 
mercurio? Si 
tuvieras tantos 
dientes como un 
cocodrilo y estu- 
vieran todos 
empastados, 
¿podrías morir 
envenenado por el 
mercurio? Vale, vale, 
sólo era una idea... 


Gex: Deep | 
Cover Gecko 54 


Es casi tan sexy como James 
Bond. Pero más verde. 


Arcade y estrategia a porra- 
zo limpio contra esos locos 


romanos. 


Los primeros tres juegos Street 
Fighter en uno. 


Retro Force 


Rugrats 3 : ó 
17,6 


Running Wild 


LPLAYTEST 


Speed Freaks 


Final Fantasy VII 


Silent Hill 


Visita los bajos fondos de la mano de un 
poli que, en lugar de sangre, lleva gasoli- 
na en las venas. 


Aporrear a dos rivales de la CPU al mismo 
tiempo. ¿El último grito en golpes? 


Si tu fuerte es la dominación del 
mundo, pórtate bien con tu gente o te 
destronarán. Idiotas... 


a estos tan- 
ques les han 
puesto una 
inyección de 
adrenalina. 


Retro Force 84 


Es cuando miras al pasado y montas en 
cólera. 


Un arcade de carreras literalmente pedes- 
tre. 


Bugrats 86 


Diversión en dibujos majos para 
criajos. 


Sony ha ingresado en el 
género de las carreras 
cómicas. Pero, ¿estará a la 
altura de Mario Kart? No 
nos obligues a contestar. 


El juego del que se ven- 
dieron dos millones de 
copias el mismo día de su 
lanzamiento en Japón. 
PSMag averigua si valía la 
pena tanto alboroto. 


Si eres un lector impresio- 
nable, te recomendamos 
que saltes a la página 70. 
No queremos líos. 


Oficial 


Station. 


Magazinezo 


Populous: El Principio 


SECCIONES — 


Busca aquí noticias mil, mega con- 
cursos, respuestas a tus preguntas 
y profecías mensuales... 


1% COMPLETO 


e nuevo, PSMag hizo las ma- 
letas para acercarse a Lon- 
dres, donde se ha estado de- 
sarrollando Shadow Man, el 
próximo trabajo de Acclaim, 
un título cuyas versiones para PC y 
N64 se conocían, pero cuya conversión 
a PlayStation se llegó a poner en duda. 
Se ha mantenido en secreto hasta aho- 
ra, pero por suerte ya es noticia... 
Shadow Man es un juego de acción y 
aventura en 3-D basado en el sórdido cómic 
homónimo de Valiant. Ambientado en la 
misteriosa mitología vudú, el título te sitúa 
en la piel de Mike LeRoi, un licenciado en li- 


K 


MÁS TINIEBLAS EN PLAYSTATION 


teratura inglesa que tiene problemas para 
encontrar trabajo en su campo y abandona 
la cola del INEM para convertirse en asesino 
a sueldo a tiempo parcial en los bajos fon- 
dos de Nueva Orleans. Pero su «carrera» se 
verá truncada cuando él y su familia mue- 
ren en un accidente de tráfico. 

Mientras tanto, Nettie, una poderosa he- 
chicera en el mundo vudú de Nueva Or- 
leans, sueña con el Apocalipsis, el día en 
que los muertos se levantarán y caminarán 
sobre la tierra. En su pesadilla ve a cinco 
asesinos en serie abrir portales entre el 
mundo de los vivos (Liveside) y el de los 
muertos (Deadside). Y los cinco guían las al- 
mas condenadas a través de los portales y 
los emplean para conquistar el mundo de 
los vivos.Aterrorizada, Nettie crea la «Sha- 
dowMasko», resucita a LeRoi y le implanta la 


máscara en el pecho, transformándolo en el 
guerrero vudú Shadow Man, cuya tarea es 
prevenir el Apocalipsis que Nettie vio en 
sueños cruzando el velo entre el mundo de 
los vivos y el de los muertos para aventu- 
rarse al lugar al que es consignado todo 
asesino al morir: el Asilo. 

Como Shadow Man, tendrás a tu alcance 
hasta 50 armas distintas, de la Shadowgun 
a una Magnum 50 Desert Eagle, junto con 
un bonito y amplio arsenal vudú. La visibili- 
dad de los entornos en el juego es notable: 
verás perfectamente todo lo que hay hasta 
la línea del horizonte, y la niebla responde 
más a un efecto que a un modo de ocultar 
la falta de profundidad visual. Iguana lo 
atribuye a su motor VISTA (Virtually Inte- 
grated Scenic TerrAin, algo así como «terre- 
no escénico virtualmente integrado»), que 


saca provecho de tecnología de partición 
de espacio binaria. 

Desde el Asilo hasta el metro londinense, 
pasarás una y otra vez del mundo de los 
muertos al de los vivos, ambos espeluznan- 
tes. Cada uno de los escenarios del mundo 
de los vivos corresponde al lugar de origen 
de uno de los asesinos en serie, y los entor- 
nos del Deadside están repletos de cadáve- 
res y zombis. 

Te las verás con una creciente compleji- 
dad de rutas alternativas y montones de 
elementos y documentos que examinar, 
desde textos proféticos de vudú a perfiles 
de los asesinos en serie pertenecientes al 
FBI, Y, naturalmente, mucha criatura mala, y 
todas feas. 

Tu objetivo será exterminar al enemigo 
final, Legion; quitar de en medio a sus cin- 
co matones y sellar las cinco puertas que 
comunican su mundo con el nuestro, para 
lo que deberás localizar el Dark Engine, un 
inmenso generador que se encuentra en al- 
gún punto del Deadside. 

Shadow Man se encuentra al 60% de su 
desarrollo. Las fases a las que tuvimos ac- 
ceso están bien concebidas, aunque toda- 
vía queda mucho por pulir. El título ha sido 
diseñado por Iguana Entertainment, los 
creadores de la serie Turok, y se han inver- 
tido en él tres años de trabajo. «Shadow 
Man ha sido un placer y un tormento a cau- 
sa de la profundidad del personaje, que ha 
supuesto recrear el carácter del héroe origi- 
nal y combinarlo con la jugabilidad de un tí- 


tulo en 3-D», señala Guy Miller, director 
creativo de Iguana. 

Podría sonar a clon de Tomb Raider, pero 
Miller no está en absoluto de acuerdo: 
«Tomb Raider es básicamente lineal, un jue- 
go de disparos e interruptores, en el que 
debes ejecutar saltos perfectos porque se 
te castiga si no lo haces. Shadow Man no es 
lineal, no es un simple juego de disparos e 
interruptores, no te castiga por saltos im- 
perfectos. Su jugabilidad es una combina- 
ción de puzzles y plataformas (un 50%) y de 
tiros (otro 50%)». 

Cierto que deberás cumplir ciertas tareas 
antes de acometer otras, pero también jue- 
gas a través de secciones en las que los ni- 
veles pueden completarse en el orden que 
escojas, e incluso será necesario retroceder 
y zigzaguear en algunos niveles para com- 
pletar el juego. Pero, sea cual sea la ruta es- 
cogida, todas desembocan en un solo final. 

Una de las características curiosas del 
juego de Iguana es que puedes utilizar am- 
bas manos, lo que resulta bastante más ve- 
rosímil que lo que estamos acostumbrados 
a ver. Mientras disparas con una mano, 
puedes recoger llaves, abrir puertas o cual- 
quier otra cosa con la otra. O, como apunta 
Miller, «puedes matar con dos rifles; matar 
con un rifle y con una arma vudú; matar 
con un rifle en una mano y una linterna en 
la otra; matar con un rifle en una mano 
mientras escalas un acantilado con la otra; 
matar con un arma vudú en una mano 
mientras sobrevuelas un abismo sujeto a 


una cuerda con la otra... Las permutacio- 
nes de la facultad ambidiestra del protago- 
nista son casi ilimitadas». 

El título constará de 20 niveles de difi- 
cultad progresiva. Acclaim afirma que esta- 
rá disponible a lo largo del verano. Se hizo 
también referencia a la eventual traslación 
de Shadow Man a la gran pantalla, No se 
concretó ninguna fecha, pero si se habló 
del posible reparto, en el 
que puede que figuren ac- 
tores como Samuel L. Jack- 
son (encarnando a Mike Le- 
Roi), Whoopie Goldberg (en 
el papel de Nettie) y 
Johnny Depp (que no sabe- 
mos a quien encarnará. 
¿Quizá a Legion? Lo duda- 
mos). 

La presentación londinense a la prensa 
no tuvo desperdicio. Se escogió para ello 
una iglesia medio derruida con las paredes 
salpicadas de sangre. Muy oportuno. Tras 
reunir a los sorprendidos periodistas en 
una sala del mismo cariz y someterlos a 
una emisión de imágenes del juego en un 
par de pantallas gigantes, brotaron llamas 
por todas partes y surgió de ellas un ser 
desfigurado, con la boca cosida, que se di- 
rigió hacia el público y comenzó a arder. La 
bromita casi nos cuesta una visita al psicoa- 
nalista. Esto de informar es cada día 
más difícil. 


27% COMPLETO 


LA M 


= ño 1947. La Guerra Fría acaba de inaugurarse. El gobierno ruso ha 
/ | ordenado a los agentes soviéticos que busquen las ruinas de la To- 
A rre de Babel. En ellas creen poder descubrir una antigua máquina 
capaz de abrir un portal interdimensional se activa, el dispositi- 
vo desencadenaría una fuerza que despojaría del poder a Occiden- 
te. Indy es el único que puede impedirlo. 
Poco más se sabe sobre Indiana Jones y la Máquina Infernal. Es un título de acción 
y aventura en 3-D en el que deberemos resolver puzzles, explorar, luchar, guiar una 
balsa a través de rápidos, protagonizar una persecución de jeeps a través de la jungla 
y hasta una carrera en vagonetas de mina. Indy podrá arrastrarse, correr, saltar, nadar, 


¿MÁS 


¿VIA VA 


odavía no se sabe, a lo mejor más vale nunca que tarde. Mission: 

Impossible resultó un fiasco en N64 a pesar de las expectativas. Pa- 

recía el rival perfecto para GoldenEye, pero una vez en la calle se 

descubrió que no le llegaba a la suela del zapato. 

Infogrames opta ahora por convertirlo a PlayStation, aunque asegura que 
se ha deshecho de los problemas de la versión para N64 y ha diseñado misiones extra 
más complejas. Si el producto aprueba los test de calidad de Sony, ¿será que la 
cosa marcha? 


a 


columpiarse y escalar. Contará con su látigo y con varias armas más: pistolas automá- 
ticas, rifles, un bazooka, granadas de mano y recargas en la cartera, así como objetos 


útiles que deberá ir recogiendo por el camino. Disfruta de las imágenes mientras 
intentamos enterarnos de algo más. 


| Mi nuevo teléfono Savwy"" es absolutamente 
e...) + increíble. Puedo hablar durante horas y ¿ 
E) MoviStar además enviar hasta 25 iconos para expresar S 
, cómo me siento o qué quiero decir. 

Puedo confirmar una fecha o simplemente decir “hola”. Nunca un == 


Exclusivo 


teléfono había sido tan divertido. 
“Ive got to admit it's getting better...” www.philipsconsumer.com 


36% COMPLETO 


¿Recuerdas un juego 
que se llamaba Metal 
Gear Solid? Sí, claro. 
Apenas acaba de comer- 
cializarse por aquí. A 
veces se nos olvida... 
Pues bien, Konami lan- 
zará una versión revisa- 
da de MGS en Japón este 
verano que se titulará 
Metal Gear Solid Inte- 
gral. En esencia se trata 
del mismo juego, pero 
con varias mejoras: las 
voces en japonés se 
sustituirán por las co- 
rrespondientes en in- 
glés; los subtítulos po- 
drán leerse en inglés o 
en japonés, a elegir; ha- 
brá 300 escenarios en 
modo de práctica; será 
posible moverse y ata- 
car desde una perspecti- 
va en primera persona; 


siones extra tras com- 
pletar el juego y la ver- 
sión será compatible 
con PocketStation. Es 
sólo para que no pue- 
das decir que no estás 
informado. En Europa y 
Estados Unidos no aso- 
mará la nariz. 

Según informes de 
varias fuentes no ofi 
les, Capcom planea lan- 
zar un nuevo juego de 
la saga Resident Evil: 
para PlayStation este 
otoño que se denomina- 
ría Resident Evil: Neme: 
sis. El juego tiene lugar 
24 horas antes de los 
acontecimientos de Re- 
sident Evil 2, con lo que 
explicaría lo que suce- 

ió entre el primero y el 
segundo juego. Serían 
buenas noticias para los 
aficionados a RE. No 
consti ja técnicamen- 
te una nueva secuela de 
la serie, pero tampoco 
lo es La amenaza fan- 
tasma y bien que asisti- 
remos a su estreno en 
las salas. 

Sony no mostró nada 
sobre la PlayStation de 


- 
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Una perspectiva general de la feria AQU. 
Como la redacción, poco más o menos... 


RITMO JAPONÉS 


no de los eventos más importantes 

de Japón en lo que a máquinas arca- 

de se refiere tuvo lugar en Makuhari 
Messe. En esta feria, conocida como AOU 
(Arcade Operators Union) es donde las com- 
pañías dedicadas al desarrollo de máquinas 
recreativas muestran sus próximos lanza- 
mientos de títulos arcade, muchos de los 
cuales se convertirán a PlayStation. 

¿A qué jugaremos mientras esperamos la 
llegada del nuevo milenio? Pues bien, Cap- 
com presentó un shoot 'em up de scroll tradi- 
cional, Giga Wing, y una secuela de Street 
Fighter titulada Street Fighter 111 Third Strike. 
Este último te ofrece nuevos personajes y un 
sistema de valoración por grados, que pun- 
túa la actuación de los jugadores de una for- 
ma muy similar a la que se utiliza en algunas 
escuelas (A = Muy bien, D = Muy mal, ven a 
mi despacho). Por lo demás, no presenta de- 
masiadas innovaciones. 

La gran noticia de la feria es la obsesión 
general por el género de la acción rítmica. 
Konami, que inició la moda con Beat Mania, 
está trabajando en Guitar Freak y Drum Ma- 
nia, dos nuevos juegos de creación musical 
que pueden enlazarse entre sí para que tras- 
teen dos jugadores a la vez. Konami también 
desveló Dance Dance Revolution 2 y Pop 'N” 
Music 2. La vetusta compañía arcade Jaleco 
descubrió ante los presentes un pequeño 
mezclador llamado DJ muy similar a Beat 
Mania, pero no tan bueno. 

Ni siquiera Namco es inmune a la fiebre 
discotequera. Ofreció una degustación de 
Rhythm Groove, aunque le dedicó más espa- 
cio a los aclamados Point Blank 2 (del que ya 
se está terminando la conversión a PSX, 


EXPRESS 


36 ON 136 OE JIL4A7-Vam. 


dado el éxito que obtuvo el original) y el si- 
mulador de carreras de caballos Final Fur- 
long 2 (éste sí que no tiene pinta de pasar a 
PlayStation: el jugador va sentado en un ca- 
ballo de plástico... Bueno, ¿a quién le impor- 
ta?). También estaba expuesto Bass Angler, 
un juego de pesca con caña y todo. ¿Te ape- 
tece lubina para cenar? Por cierto, no hubo 
mención alguna de Tekken 4. 


KONAMI TE TRAE 
EL RITMO A CASA 


seguimos con la música. Konami ha 

previsto conversiones a PlayStation 

de sus títulos arcade de creación mu- 
sical más populares, Ya está disponible en 
Japón la versión casera de Pop 'N' Music, una 
especie de Beat Mania para jóvenes jugado- 
res. Como en el original, tu tarea consiste en 


Dance Dance Revolution cautivó a las 
masas. Aunque los gráficos no son muy 
buenos. 


crear efectos sonoros de calidad en concor- 
dancia con la música, pero aquí, en lugar de 
controlar la acción por medio de un plato gi- 
ratorio, dispones de siete enormes botones y 
obvias indicaciones visuales sobre qué boto- 
nes golpear y cuándo. Los gráficos y la músi- 
ca han sufrido algunas variaciones, y la con- 
versión para PlayStation añade unos cuantas 
modalidades y un par de canciones frescas 
que mezclar. 

También está listo para 
su conversión esta primave- 
ra Dance Dance Revolution. 
Lanzado en las recreativas el 
año pasado, este juego ofrecía 
al jugador cuatro soportes sen- 
sibles colocados en el suelo 
que debían pisarse siguiendo 
el ritmo de la música. Si bailas 
correctamente y mantienes el 
compás, el personaje de la 
pantalla realiza vistosos pa- 
sos de baile. La diversión 
está asegurada. Para ga- 
rantizar su conversión a y 
PlayStation, Konami ha y y 
producido un nuevo con- 
trolador «de tapete». É 
También ha añadido un 
modo de edición y otro 
de práctica. Gracias a 
Dios... 
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DESPLIEGA 


TUS ALAS h 


VC se prepara para el lanzamiento de 

un gran juego de vuelo japonés, Let's 

Bea Pilot, que se conocerá en Europa 
como Wing Over 2. Se vendieron unas 
200.000 copias del título en su país de ori- 
gen y ocupó las listas de los más vendidos 
durante cinco semanas. A ver si el mes que 
viene podemos ofrecerte un PrePlay. 


Wing Over 2 está listo para su lanza- 
miento. Pero nosotros preferimos Let's 
Be a Pilot. 


«¡Eh, te pareces a mí! Fantasma.» 


| ¡PUÑOS FUERA! 


asado en la famosa serie de cómics 

manga Jojo's Bizarre Adventure crea- 

da por Hirohiko Araki, Jojo's Venture 
es una de esas rarezas que de vez en cuando 
aparecen en PlayStation: un beat 'em up de 
Capcom conversión del arcade original (bos- 
tezo). 

Bueno, éste aporta algunas ideas nuevas. 
Como en las series manga, cada uno de los 
diez personajes tiene un espíritu en su inte- 
rior al que los jugadores pueden apelar con 
sólo pulsar un botón. Entonces el espíritu in- 
terior sale del cuerpo del personaje y trae 
consigo una nueva serie de movimientos. Es 
interesante el hecho de que sólo los espíri- 
tus puedan realizar combos mágicos y espec- 
taculares efectos visuales, mientras que los 
personajes sólo dan patadas y puñetazos 
como la gente normal. La jugabilidad funcio- 
na, así, en dos niveles diferenciados. 

El ataque Tandem es también muy prome- 
tedor, porque puedes programar, con el jue- 
go en pausa, una serie de comandos. A conti- 
nuación, esos movimientos serán ejecutados 
por los espíritus, mientras que tu personaje 
principal realiza otro ataque de manera si- 
multánea, Parece un cruce entre Dark Stal- 
kers e X-Men. Jojo's Venture se lanzará pro- 
bablemente a finales de año, 


TANQUES CON 
MUCHA MARCHA 


os fans de Enix que esperan ansiosos 

el lanzamiento del último título Dra- 

gon Quest deberán conformarse de 
momento con este magnífico juego de bata- 
llas de tanques que se ha lanzado en Japón 
esta primavera. Pop 'N' Tanks es un shoot 
“em up en 3-D similar a Twisted Metal y Vigi- 


Pues éste es el aspecto que tiene una batalla de tanques de broma.. 


VAMPIROS VS 
NEW ROMANTICS 


ampire se ha inspirado probablemen- 

te en los legendarios títulos de la se- 

rie Castlevania de Konami. Se trata 
de un juego de rol con cierto regusto al Drá- 
cula del siglo XIX. La historia presenta a dos 
familias, los Nosferatu (vampiros) y los Du- 
ran (humanos), que han estado enemistadas 
durante muchas generaciones y que no dan 
señales de tregua en un futuro cercano, Tu 
trabajo como miembro del clan Duran es iren 
busca de vampiros todo el día y clavarles una 
estaca mientras estén durmiendo, Por la no- 
che debes acechar las calles para proteger a 
los viandantes inocentes de una indeseada 
«no muerte». Para hacer las cosas más inte- 
resantes, cada bando tiene sus propias habi- 
lidades especiales. Los miembros de Nosfe- 
ratu pueden convertirse en lobos y murciéla- 
gos, mientras que los miembros de Duran 
pueden cantar y llevar vestidos de color pas- 
tel con las mangas arremangadas. La última 
parte podría no ser verdad. 


lanzvz3» rms 


He aquí Leonardo Di Caprio [arribal y Beck laba- 
jol en el sucintamente llamado Vampire. 


lante 8 donde, además de conducir, debes 
disparar a los vehículos enemigos. Y no hay 
mucho más. Puedes personalizar tus tan- 
ques y grabarlos en una tarjeta de memoria, 
y así construir tus propias secciones. Hay 
ocho tanques entre los que elegir, y deberás 
aprender a manejar cada uno de ellos. Los 
tanques y los escenarios en 3-D son muy de- 


tallados, y tienen el estilo tosco carac- 
terístico de los libros de cómics. <=] 


a 


LAS LISTAS DE DENGEKI* 


nueva generación en el 
Tokyo Game Show del 
mes pasado. Ni hardwa- 
re ni demos. De hecho, 
de las paredes de su 
stand colgaban carteles 
en inglés y japonés de- 
jando claro que no ha- 
bían traído nada sobre 
la futura máquina. La 
compañía concentró sus 
esfuerzos en la presen- 
tación de tres juegos: 
Omega Boost (un juego 
de disparos de los crea- 
dores del mismísimo 
GT; leerás un artículo 
sobre él en el próximo 
número), Um Jammer 
Lammy (lo mismo deci- 
mos) y Spyro The Dra- 
gon (su origen yanqui lo 
convierte por allí en una 
novedad). Hubo exhi 
ción de la PocketStation 
y de los juegos con los 
que es compatible. Lás- 
tima que sea todavía 
tan Il conseguirla 
en Japón (sigue agota- 
da...). Sony no presentó 
Gran Turismo 2 ni Ape 
Escape. Tendrás infor: 
mación sobre ellos en 
breve. 

Pero, volviendo al 
tema de la nueva máqui- 
na, satisfaremos la cu- 
riosidad de los más téc- 
nicos. Según Cygnus So- 
lution, Sony coquetea 
con el sistema operati 
vo Linux (un sistema si 
milar a Unix) para su 
empleo en una simula- 
ción que ayudaría a los 
desarrolladores a crear 
Juegos para PSX 2 con 
mayor rapidez. El soft- 
ware de simulación 
creado por Cygnus, un 
remedo del chip que se 
ocultará en el equipo de 
la futura PlayStation, 
per rá a los desarro- 
lladores de juegos escri- 
bir código pese al hecho 
de que el hardware to- 
davía no está dispo! 
ble. A grandes males, 
grandes remedios. 


d> PP Po€ 
PLAYSTATION EN VIÑETAS (LA SERIE) 


OJALÁ OS DUREN LAS GANAS DE DARLE AL LÁPIZ 


[=] jalá duren, porque vuestros cómics ¡son una pasada! Este mes, Daniel Alonso Lorenzo, de Zamora, nos brinda su particular versión de la fiesta de los Premios de 


los Lectores de PlayStation Magazine. Bonito, ¿eh? Si estás interesado en conocer los resultados de la votación y qué afortunados se han llevado a casa los cinco 
lotes de premios, dirígete a la página 22. 
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. Magnífico combate sangriento cara a cara. 
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63% 


COMPLETO 


¿CONVOCADO 0 AL BANQUILLO? 


usto cuando UEFA Champions 
League (ver sección PrePlay), 
un juego de Silicon Dreams 
—creadores de Soccer '97 y 
Chill—, apunta directo a las 
tiendas, aparece otro UEFA 
en el horizonte. Esto es UEFA Stri- 
ker, el envite de Rage Software. 
Seguro que te suena ese nombre. Son 
los desarrolladores que llevaron a cabo 
títulos como Darklight Conflict (8/10, 
PSMag 8), un shoot 'em up espacial, o Ku- 
rushi(8/10, PSMag 11), un sorpren- 
dente juego de puzzles. Pero 
no sólo han 
trabajado en ti- 
ros y rompeca- 
bezas. Infogra- 
mes nos ha pre- 
sentado en Gran Breta- 
ña la última creación del estudio 
que esta compañía posee en Birmingham. 
Allí fue donde surgieron el simulador de de- 
portes futuristas Dead Ball Zone (6/10, 
PSMag 19) y Jonah Lomu Rugby, un juego 
de rugby —por supuesto— que nunca llegó 
a publicarse en España, Son los chicos es- 
pecializados en deportes, y en esta oca- 
sión han decidido probar suerte con el 
fútbol. 

¿El fútbol? ¿Y quién quiere apostar por el 
fútbol en PlayStation? ¿Acaso tiene cabida 
otra tentativa en un mercado saturado de 
títulos mediocres y coronado por los indis- 
cutibles reyes de Konami y Electronic Arts? 
La respuesta de los programadores a esa 
pregunta no iba a ser un «no», claro: «Con 
UEFA Striker intentaremos situarnos al nivel 
de FIFA e ISS Pro. La supremacía de estos 
juegos es evidente, pero creemos que el 


013 Un buen ejemplo de la animación. (2) Algunos de los estadios son espectaculares. [33 Volvemos a la nieve. Tiene su 
parte de protagonismo en UEFA Striker, desde luego. 


FA STRIKER: ¡OTRO JU 


O DE FÚ 


(13 Alemania contra Brasil, dos clásicos que se ven las caras de nuevo. (23 A Francia no la 
detiene ni una tormenta de nieve. Lástima. [>] Croacia. La revelación del pasado mundial. 


man. Los equipos de DBZ y JLR llevan dos 
años trabajando en el proyecto. El producto 
no tiene mal aspecto: un engine completa- 
mente nuevo y fluido, infinidad de equipos 
y selecciones entre los que escoger, gran 
cantidad de opciones de juego, un buen 
planteamiento de simulación y cerca de 
250 animaciones diferentes. Como sucede 
con cualquier simulador de deportes actual, 
se ha recurrido a la captura de movimiento: 
«Hemos optado por capturar las imágenes 
de un jugador de fútbol convencional, no 
de una estrella. Las razones son dos. La pri- 
mera es, obviamente, económica. La segun- 
da está relacionada con el esfuerzo y el in- 
terés que diferencian a una estrella de un 
jugador humilde. Ambos saben ejecutar los 
mismos movimientos, pero el jugador de 
segunda categoría está más predispuesto a 
despeinarse que una estrella». 

Lo que vimos sólo está completo en un 
60%, y desde luego podemos certificarlo. 
De momento, los fallos más evidentes radi- 
can en el sistema de control, confuso y 
poco intuitivo. Los meses que faltan hasta 
su lanzamiento constituirán el intervalo en 
que se solucionen este tipo de problemas 
y, en nuestro caso, se traduzca y doble el 
juego al castellano. La cosa parece intere- 
sante, pero todavía es pronto para h 


sentencias. pi4 


público está ansioso por encontrar una al- 
ternativa viable en que se combinen diver- 
sión, realismo y espectacularidad», afir- 


MÁXIMA POTENCIA 


¡Ponte en marcha cada mañana con toda la energía 
que te da Frosties! En tu cuerpo, las vitaminas del 
grupo B son como una batería, y los carbohidratos son 
el combustible que necesitas para sacarle el máximo 
partido a tu cuerpo. Frosties te aporta un montón 
de carbohidratos y la mitad de las vitaminas B1, B3 y B6 
que puedas necesitar al día. Empieza cada mañana con un 
desayuno potente y ¡sácale el máximo partido a tu energía! 


Despierta el tigre que hay en ti 


72% COMPLETO] 


Es todo lo que podemos 
ofrecerte de Phantom Mena- 
ce, por ahora. Continuamos 
con nuestra novena diaria a 
Santa Consola del Sagrado 
Círculo para obtener una 
heta cuanto antes. Únete a 


nuestras oracione: 


ucasArts Interactive continúa 
beneficiándose de su afilia- 
ción a la productora de la 
saga Star Wars para llevar a 
cabo videojuegos sobre ella. 
Eso tiene sus ventajas y sus inconve- 
nientes. ¿Serán los nuevos intentos 
dignos de una consola como la nues- 
tra? Demasiado pronto para opinar. 
Por el momento, lo único disponible 
son capturas. Y de PC. 
El título basado en el primer capí- 
tulo de la nueva entrega de 
George Lucas no aparecerá has- 
ta el estreno de la película que 
A le da nombre. Sin embargo, 
' alguna noticia hay. Menos 


| mal. 
La primera es que no se 
lanzará un juego, sino dos. 
Por supuesto, Star Wars: 

y Episode | The Phantom Me- 
nace será un título de aven- 
turas. El segundo juego se 
llamará Star Wars: Episode | 
Racer. Exacto: ¡un juego de 


carreras! Corrían rumores 
de que sólo se comercializaria 
para PC y N64. No obstante, Electronic Arts 
confirma que se está desarrollando la ver- 
sión para PlayStation. 

En Phantom Menace podremos interpre- 
tar a cuatro personajes: el célebre Obi-Wan, 
Qui-Gon Jinn (otro Jedi, maestro de Kenobi), 
la reina Amidala y el capitán Panaka, aun- 
que la mayor parte de la acción se centrará 
en Obi-Wan. El juego respeta el argumento 

de la película, pero ha sido necesario aña- 
dir puzzles, enemigos y demás obstáculos 
para alargar su durabilidad. 

Los desarrolladores, Big Ape, se han ase- 
gurado de que nuestros caballeros Jedi dis- 
pongan de las facultades que les son cono- 
cidas, como emplear su mente para influir 
en los demás o utilizar sus poderes para 
desplazar objetos. Además, les han dotado 


de su respectivos sables de luz, obviamen- 
te, y sus habilidades de combate son supe- 
riores a las de la reina o el capitán. 

El título contará con 11 niveles, muchos 
de ellos con misiones paralelas u objetivos 
secundarios y terciarios, si es que optas por 
seguirlos. No hacerlo 
quizá signifique que ES 
te costará un poco o] TA 2, 


más Sl a ob- a? is 
a inci or 
jetivo principal, pero le PAN l 


desde luego no es +... 
condición necesaria. 

Los productores del juego han optado 
por apelar a un público amplio. Nos teme- 
mos que eso se traduce en un juego de difi- 
cultad relativa y de también relativo aprecio 
por el purismo. Es probable que los auténti- 
cos aficionados a la saga le exijan más de lo 
que el título pretende dar. Sin embargo, nos 
parece interesante que el juego incluya un 
mecanismo para evaluar constantemente si 
el nivel de dificultad es apropiado para el 
jugador. Si te lo montas bien, el juego se 
volverá un poco más difícil. Si eres un de- 
sastre, se volverá algo más fácil. Al final se 
te asigna una puntuación en función de tu 
actuación, y —dato curioso—, aunque pue- 


des guardar la partida en el punto que quie- 
ras, si abusas de la tarjeta de memoria tu 
nota final bajará. 

Hasta hace muy poco, se contaba con la 
conducción de vehículos en algunas partes 
del juego, pero las fechas son irrevocables 
y se ha optado por de- 
sestimar el asunto. 

En nuestro camino por 
lugares como Naboo, 
Tatooine o Coruscant 
toparemos con perso- 
najes familiares: Yoda, 
R2-D2, C-3PO, Jabba el Hutt... La cantidad 
de voces que oiremos será espectacular. 
Desde luego, no esperamos que las criatu- 
ras que parlotean en los idiomas propios de 
La guerra de las galaxias se doblen al cas- 
tellano, pero sí que se localicen los diálogos 
originarios en inglés. 

Episode | Racer, por su parte, será un tí- 
tulo de carreras arcade y se lanzará algo 
más tarde. En lugar de reproducir la película 
al completo, parte de una escena que no 
dura en realidad más de 15 minutos y la 
convierte en argumento de todo un juego. 
Jabba el Hutt dirige un circuito de carreras 
de POD (o vehículos similares) y, como en la 


El título de carreras basado en la película podría convertirse en todo un clásico, pero nos tememos 


'or en su conversión de PC a PlayStation. ¿Apostamos algo? Mejor no, no sería la primera vez 


que nos equivocamos... Además, errores así no hay quien los lamente. 


peli, intentas recuperar tu libertad ganando 
el torneo de carreras. Jamás un humano ha 
conseguido la victoria —o participado si- 
quiera— en carreras así. Pero, claro, tú eres 
Anakin Skywalker, y tienes un arma secreta: 
la Fuerza. 

A primera vista es un Wipeout sin armas. 
Como Wipeout, te permite conducir una 
nave, pero a diferencia de él, los vehículos 
son algo menos convencionales y las 
pistas son escenarios de La guerra de las 
galaxias. Todas las naves están compuestas 
por tres partes: la cabina y dos motores, 
que están conectados a la cabina mediante 
cables metálicos y entre sí por tenues rayos 
de energía eléctrica. Cada parte se ha dise- 
fado por separado, y puede afectar el ren- 
dimiento de las demás. 

Hay docenas de POD distintos. Puedes 
escoger entre varios modelos al principio 
del juego, y cada vez que vences a un jefe 
podrás pilotar su vehículo en carreras pos- 
teriores. También puedes conservar tu nave 
y actualizarla con una visita a tu mecánico, 
Watto. Te costará pasta, pero la obtendrás 
con tus victorias. Si pierdes, siempre te 
queda la chatarrería. La calidad del mate- 


rial, naturalmente, no es la misma, pero 
algo es algo. Entre los varios subsistemas 
que puedes perfeccionar figuran la veloci- 
dad máxima, la aceleración, la reparación 
automática, la ventilación y la dirección. 

Hemos dicho que no hay armas, pero 
eso no significa que las carreras sean ino- 
centes. Abunda el sabotaje. Si no lo practi- 
cas, no olvides que sí lo harán tus adversa- 
rios. Te empujarán para que te estrelles 
contra algún muro o te precipites en lagu- 
nas de lava, o intentarán que tus motores 
se recalienten de algún modo. Por cierto, 
exponer tu nave a la velocidad máxima du- 
rante mucho tiempo puede terminar en una 
bonita explosión (para quien mire). 

Hay más de 20 circuitos repartidos entre 
siete planetas (Tatooine será el primero y el 
último en presenciar tus correrías). Deberás 
enfrentarte a todo tipo de terrenos, desde 
pistas en ciénagas, planetas montañosos, 


gaseosos o nevados. Y, además de tus opo- 
nentes, te las verás con obstáculos de la 


madre naturaleza y jugarretas 
APA NY IA xo 


del clima: lluvias de meteoros, 

ciclones, lagos de metano, es- 

tanques de lava, desprendimien- AAN | 

to de rocas... En fin, horrible. pto, ple, h 
Por el momento, nadie ha ps E Y A = =) oí 3 

conseguido ponerle a este título O Pa 

la mano encima, así que no po- 

demos decir nada sobre su jugabili- 

dad. Espera más noticias en próxi- 

mos números. 


www.starwars.com 
www.lucasarts.com 
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¿QUÉ, HAS 
GANADO?7 


CONCURSO BICHOS: 

1. Carlos Romón Banogón 
Móstoles (Madrid) 

2. Miguel Gallego Román 
Ames (La Coruña) 

3. Roberto Galeano 

Mataró (Barcelona) 

4, Fernando Sánchez Anton 
Estepona (Málaga) 

5. Sara Vicente Escudero 
La Penilla de Cayón (Cantabria) 
6. Aitor Iturralde González 
Durango (Vizcaya) 

7. Juan Bonet De La Fuente 
Madrid 

8. Francisco Cobos Álvarez 
Almendralejo (Badajoz) 

9. Francisco García 
Albacete 

10, M? Carmen García Gil 
Fuenlabrada (Madrid) 

11. Juan Manuel Roses 
Barcelona 

12, Christian Hernández 
Móstoles (Madrid) 

EE 4 
Barcelona 

14. Ramón García Quiñonero 
Puerto Lumbreras (Múrcia) 

15, Carlos García 

Cornellá de Llobregat (Barcelona) 
16. Carlos Ferroz Sánchez 
Zaragoza 

17, Susana Nortes 

Madrid 

18. Javier Roig Carles 
Valencia 

19. Carlos Díaz Bosch 
Murcia 

20, Eduardo Vidal 

Zaragoza 


LOS 10 MÁS VENDIDOS 


1. Crash Bandicoot 2 (Plati- 
num) 

2. Tomb Raider 11 (Platinum) 
3. Need For Speed: Road Cha- 
UOTO 

4. FIFA 99 

5. Bichos 

6. UEFA Champions League 
7. Resident Evil (Platinum) 
8. Soul Blade (Platinum) 

9. Colin McRae Rally 

10. Tekken 2 (Platinum) 


¡PELIGRO, DINOSAURIOS! 


tención! El equipo responsa- 
ble de la aclamada serie Resi- 
dent Evil ha ingresado una 
vez más en el mundo del te- 
rror y la supervivencia, pero en esta 
ocasión los protagonistas son lagar- 
tos prehistóricos, en lugar de purulen- 
tas desgracias genéticas. Dino-Crisis, 


Sn, 


a lo anunciamos el mes pasa- 
do. Los desarrolladores sue- 
cos Digital lllusions —crea- 
dores de Motorhead, un títu- 
lo de carreras futuristas— están traba- 
jando en un nuevo título de conduc- 
ción para Infogrames. El título, cuyo 


como se ha dado a conocer, es otra 
aventura de suspense mechado de 
gore. En este título, Regina, una solita- 
ria agente de las fuerzas especiales, 
viaja a una isla secreta denominada 
Ibis para investigar el trabajo de un 
genio desquiciado, el profesor Kirk. 
Shinji Mikami, el productor de los títulos 


lanzamiento está previsto para el pró- 
ximo mes de julio, incluirá tres modali- 
dades diferentes de campeonato, deta- 
llados datos de simulación y, a juzgar 
por el aspecto de estas imágenes, 
unos gráficos más que potables. El 
glorioso reinado de carreras polvo- 
rientas de Colin McRae podría llegar 
pronto a su fin. Rally Masters entra en 
escena. 

Realismo templado con jugabilidad pare- 
ce ser la clave de los rubios creadores. Y así 
parece corroborarlo el presidente de Digital 
Illusions, Fredrik Liliegren, que sin pensarlo 
dos veces montó en un coche de rallies jun- 
to al célebre piloto Didier Auriol para sentir 
la emoción de las carreras en propia piel. 
Ahora planea utilizar esta experiencia para 
conseguir que el motor de Rally Masters 
funcione a la perfección. El equipo ya está 
trabajando con las variables y continuarán 


Resident Evil, es también el responsable de 
este nuevo juego que, a todos los efectos, 
podría considerarse el tercer episodio de la 
saga pese a su título. 

El anuncio de Dino-Crisís será, sin duda, 
un gran alivio para los fans de Resident Evil, 
tras el anuncio hace tan sólo unos meses 
del título Codename Veronica en exclusiva 
para Dreamcast. El nombre de Dino-Crisis 
ha permitido a Capcom —muy inteligente— 
eludir sus vínculos contractuales y ofrecer 
más horror a los usuarios de PlayStation. 
¡Gracias, gracias! ¿Será, pues, un mero ru- 
mor el desarrollo de un tal RE: Neme- 
sis (ver «¡Pssstl» en página 10)? 


haciéndolo 
hasta 
conse- 
guir que 

el título ruja 
con furia. 

Además de los tres modos de campeona- 
to, Rally Masters ofrecerá también las op- 
ciones Time Attack, coche fantasma y com- 
peticiones para dos jugadores, así como un 
editor de pistas para personalizar los circui- 
tos que te permitirá crear tus propias com- 
peticiones. El título final incluirá 22 vehícu- 
los (cada uno de unos 750 polígonos) y 
más de 50 pistas. 

Si se añade a todo esto una explosión de 
efectos visuales (como reflejos, grava que 
salta, salpicaduras de agua, matices en los 
colores, indicaciones, humo, lluvia, etcéte- 
ra), obtendremos un prometedor jue- 
go de carreras. 
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ES NUESTRA» 


los mejores, una auténtica pieza de coleccionista... El 
cacharro pesaba un quintal. En total fueron 12 los que 
tuvieron que cargar con él, y algunos golosos incluso 


NUNCA HABÍAMOS ACTUADO DE CRONISTAS 


DE NOSOTROS MISMOS. DEBERÍAMOS HACERLO 


MÁS A MENUDO, BARRA LIBRE INCLUIDA. EN 
REPRESENTACIÓN DE LOS LECTORES, 


POR SUPUESTO... 


or fin! Tras más de dos años de duro 
trabajo, PlayStation Magazine decidio 
sacar sus mejores galas del armario y 
convocar a toda la industria española 
del videojuego a la / Edición de los 
Premios PlayStation Magazine. Cual Dorothy 
Chandler Pavilion, el Mad Café Club de Madrid 
extendió la alfombra roja (es broma) para recibir 
el esperado veredicto de los galardones. Pero eso 
vendrá luego... Ahora, centrémonos en el evento. 
A la fiesta asistieron más de un centenar de 
invitados. O sea, que respondió a las expectativas 
Temiamos que sólo se presentara por alli la jefa de 
redacción, por no dejar a la directora sola ante el 


peligro. Ésta se empeñó en iniciar la gala con unas 
palabras (oh, cíelos...): «Gracias a todos y a todas por 
venir... bla, bla; es la primera vez que nosotros... bla 
bla; los auténticos protagonistas son nuestros 

lectores... queremos agradecer el esfuerzo de nuestros 
colaboradores. 
PlayStation Power y PlayStation Max 


el apoyo de nuestras primas 

a partir de mayo 
nuestra tirada será de 175.000 ejemplares 

mensuales bla, bla, bla». En 
algún momento, por fortuna, se le acabó la cuerda 


somos los mejores 


Y llegó el momento de desvelar los nombres de «Los 
Elegidos». Ellos, los predilectos, recibieron como 
premio nuestro trofeo, una reproducción en metacrilato 
de la consola gris, una exquisitez reservada sólo para 


repitieron (ver «Tu veredicto» en páginas 24 y 26). 
Los representantes humanos de los programas 


virtuales subieron raudos al escenario para recoger sus 
trofeos y disfrutar de su minuto de gloria talgunos 
incluso se adueñaron del micro), mientras un video 
resumia en una pantalla gigante las excelencias del 
titulo laureado. Muchos aplausos, mucho foco, mucho 
flash, mucha musica... Lo normal 

Todo estuvo muy bien, pero lo divertido llegó 
entonces: por extraños designios del azar, cinco 
invitados se vieron amablemente impelidos a ocupar el 
escenario para tomar parte en ¡un concurso sobre 
conocimientos de PlayStation! Los recelosos 
participantes se tranguilizaron al escuchar la primera 
pregunta, una pregunta elemental, casi un insulto: 
«¿Cuáles son los simbolos de PlayStation?» (por algo 
teniamos que empeza?...). Pero luego se fue 
incrementando poco a poco el grado de dificultad 
Lástima que no llegásemos al tercer grado (nos 
reservábamos perlas como cuál era la diferencia 
principal entre Street Fighter Alpha 2 y Street Fighter Ex 
Plus Alpha...) 
mas de uno intentó copiar al de al lado, 
como en el cole. También sospechamos que más de uno 


Aun así 


£ 1 Puesta en práctica del arte de la conversación. 
de líquidos, balloteo... 


se equivocó a propósito, quizá por aquello de «más vale 
una retirada a tiempo...». Es igual, nadie se quedó sin 
premio. La más afortunada se hizo con un viaje de tres 
dias a Palma de Mallorca, como en los tiempos del Un, 
Dos, Tres. El resto se llevaron puestos un reloj Time 
Force, un escáner Umax, un teléfono móvil Motorola y un 
par de gafas Sting. También saludamos a papá, a mamá, 
a Pepito 


TU VEREDICTO 
¡Gracias, gracias, distinguido lector, por tu colaboración! 
No, en serio: ¿cómo se supone que íbamos a convocar 
unos premios de los lectores sin lectores? Bueno, 
podriamos haberlos convocado sin lectores, asi mos 
habríamos ahorrado abrir una por una las ¡tres mil y 
pico cartas! que recibimos con los votos, Eso nos pasa 
por creernos lo de la soberanía del pueblo 

Los resultados, la verdad, han sido sorprendentes 
en algunos apartados y previsibles en otros, Vamos 
allá. En la categoría de Mejor Juego PlayStation de 
1998 optamos por conceder tres galardones. La razón 
era simple: os costó lo vuestro la decisión. Los 


. También hubo prácticas de masticación, ingestión 


porcentajes de voto de los tres primeros titulos se 
acercaban entre sí peligrosamente. Comprendemos que 
no haya sido fácil escoger. Gran Turismo obtuvo casi un 
18% de los votos, mientras que Tekken 3 conseguía un 
11% y la tercera aventura de Lara superaba a Resident 
Evil 2 por apenas un 1,20% 

El Mejor Shoot 'em Up de 1998 fue, en vuestra opinión, 
Apocalypse. No os lo vamos a discutir, aunque tampoco 
mos extraña que los votos fuesen más homogéneos en 
esta categoría. Aquí ha habido gustos para todo: Colony 
Wars Vengeance, Armored Core, Duke Nukem: TTK, 


«AND THE WINNER IS...» 


+ Mejor Juego PlayStation 1998 
Primer Premio: Gran Turismo 
Segundo Premio: Tekken 3 
Tercer Premio: Tomb Raider 11! 


* Mejor Shoot “em up 1998 
Apocalypse 


+ Mejor Juego de Deportes 1998 
FIFA '99 


+. Mejor Beat 'em up 1998 
Tekken 3 


» Mejor Juego de Carreras 1998 
Gran Turismo 


+ Mejor Personaje 1998 
Lara Croft (Tomb Raider 111) 


+ Mejores Gráficos 1998 
Gran Turismo 


+ Mejor Banda Sonora 1998 
FIFA '99 


+ Juego Más Adictivo 
Crash Bandicoot 3 


+ Juego Más Original 
Music 


L 14 ta izquierda, el indiscutible Alonso Caparrós, que tuvo a bien animar el cotarro. f ] El equipo A, 


condecorado por su valor. 
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Cristina 
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Departamento 
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R-Types, Point Blank... Y la 

lista Sigue y sigue. No 

puede decirse, pese a la 

calidad indiscutible del 

elegido, que existiera un 

favorito preclaro en una 

categoría como la de mejor 

juego de disparos. Por otra 

parte, no deja de ser un 

apartado dificil de aislar, 

hoy por hoy, de los géneros de aventura, aventura y 
acción en 3-D, aventura y acción en 3-D con puzzles y 
plataformas, aventura y acción en 3-D con... En fin, eso 

Si hay un género en el que la consola de Sony 
disfrute cuantitativa y cualitativamente ése es el de los 
deportes. Y ahi quizá hubiese alguien esperando 
encontrar votos para todo tipo de disciplinas. Pues no 
Los simuladores de fútbol se han llevado la palma 
como era de esperar —con tres honrosas excepciones 
aunque simbólicas, dado el porcentaje: snowboarding 
(Cool Boarders 3), baloncesto (NBA Live 99) y ¡golf 
(Everybody's Golf) Lo que no entendemos es la 
abismal diferencia entre lo cosechado por FIFA 99 
(53,4%) y los votos que han recaido en [$$ Pro 98 
(11,2%) Nosotros no lo habríamos tenido tan claro. 

En cuanto al rey de la lucha, no habia ninguna duda 
Silos dos primeros Tekken resultaron insuperables, la 
tercera parte no podía ser una excepción. Tekken 3 fue 
una de las mayores alegrias del año, y también uno de 
los juegos más esperados de la historia de PlayStation. 
Ha conseguido una mayoria aplastante: el 51,82% de 
los votos. El 48,18% restante se ha desgajado entre 
multitud de títulos, casi todos con porcentajes por 
debajo del 1%. No habia mucho que arguir 


ABE S EXODDUS 1,31 E 
CRASH BANDICOOT 3 1,66 


Los invitados a 
concurso. Lo más 
divertido de la noche. 
L 1 «Oye, hola... ¿Te 
sabes la segunda?» 
1-1 «¿Y tú qué vas a 
poner?» (1 «Jo, es 
que no doy un; 


Deberíamos haberlo imaginado: en una categoría 
como Mejor Juego de Carreras 1998 la corona iria a 
parar a... Un momento, ¿Gran Turismo otra vez? Vale 
de acuerdo. Pero nos satisface comprobar que el 
reinado está reñido también entre vosotros (en 
redacción el tema suscitó polémica de sobremesa 
durante una buena temporada): Colin McRae ocupo el 
segundo puesto, y a muy poca distancia del campeón 
Solo los separan un 3,31%. Apasionante, ¿no? ¿No? 

Con la categoría Mejor Personaje de PlayStation 
1998, PlayStation Magazine pretendia instar a los 
lectores a escoger su personaje favorito del año por su 
carisma, su personalidad o su simpatia. Un personaje 
que el año próximo, quizá, tenga distinto nombre. De 
todos modos, lo confesamos: imaginábamos que 
repetiriais el voto a Crash y, en cambio... ¡habéis 
coronado a Lara! Larita, la niña bonita, ¡qué contenta se 
ha puesto! Estaría encantada de daros un abrazo y un 
beso a cada uno sino fuera porque, al término de la 
primera ronda, ya tendría el carnet del Imserso en la 
cartera. Crash ha quedado en un digno segundo 
puesto. 5pyro, Abe, Fortesque y los chicos de RE2 
también quedaron reflejados en la votación. Justo y 


necesario. 


GRAN TURISMO 
17,93 


TEKKEN 3 
11,04 


TOMB RAIDER III 
9,28 


RESIDENT EVIL 2 
8,09 


COLIN MCcRAE RALLY 


FIFA 99 4,50 


6,87 


AA la lucha en 3D —— 


e Más rápido + Animación de los personajes más suave * Mejor definición 
> Más personajes para jugar: 9 + 2 ocultos + Más movimientos de lucha 
> Modo Beast Drive más espectacular « Más de 400 imágenes 
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La vertiente gráfica de los videojuegos justificaba la 
presencia de una categoría como el premio a los 
Mejores Gráficos de un videojuego PlayStation. Y el de 
1998 lo ha recibido... Gran Turismo. Vaya sorpresa, ¿eh? 
Valga señalar que Tekken 3 le seguía de cerca en la 
clasificación, asi como Tomb Raider Ill y Resident Evil 2. 
Ha sido una dura batalla. Nos limitariamos a subirlos al 
podio a todos juntitos. 

Pero hay otro aspecto que ha cobrado importancia en 
la creación de un producto de software para PlayStation: 
la música. Desde los comienzos de PlayStation, la 
música y los videojuegos han ido uniéndose 
paulatinamente hasta convertirse, casi, en una misma 
cosa. Lo vimos con las series Formula 1 y Wipeout de 
Psygnosis, y este año habéis resuelto que la Mejor 
Banda Sonora de 1998 sea la de FIFA 99, Nada que 
objetar, Pero la de Gran Turismo le pisa los talones. Y 
tampoco objetamos nada. 

¿Y cuál es el Juego Más Adictivo de 1998, el que os 
ha tenido más obsesionados, el que no habéls podido 
olvidar hasta verlo terminado? Crash Bandicoot 3 tuvo 
pendientes del pad al 11,25% de los votantes, pero la 
adictividad es algo dificil de valorar, Las decisiones, 
excepto en los casos de RE2 (10,5%) y TR3 (8,3%), se 
han visto distribuidas en pequeñas dosis entre la tira de 
títulos; Abe's Exoddus, FIFA 99, MediEvil, Tekken 3, 
Spyro, Colin, GTA, GT, Tombi, Tenchu... 

La larga historia de los videojuegos ha llevado a 
muchos a creer que toda innovación era impensable. 
Cierto que hay secuelas y refritos a mansalva. Sin 
embargo, la originalidad existe. Son varios los titulos 
que han cambiado de forma radical el modo en que 
concebimos nuestra consola. El escogido para 
representar al Juego Más Original de PlayStation 1998 
ha sido Music, pero también tienen su papel en la 
historia PlayStation productos como MediEvil, Tenchu, 
Spyro, Kula Worlá, CT, Point Blank... 

Ahora que los trofeos reposan en algún lugar 
destacado —más nos vale— de las oficinas de la 
industria española, empezamos a pensar en la 
«Segunda Edición de los Premios de los Lectores de 
PlayStation Magazine» (nos encanta esta longaniza de 
título, recuerda a pelis como Aún sé lo que hicisteis el 
último verano al borde de un ataque de nervios). No 


POCKET FIGHTER 
DEAD BALL ZONE 

MR DOMINO 

HEART OF DARKNESS 
LIBEROGRANDE 


TREASURES OF THE DEEP 
RIVEN 


ABE S EXODDUS 3,13 
GRAND THEFT AUTO 4,71 —— 


CONSTRUCTOR 
5,24 


POINT BLANK 
6,28 


GRAN TURISMO 
8,26 


KULA WORLD 


TOMBI 


TUS PREMIOS 


Aquí están los cinco dichosos 
que se llevan a casa un lote 

cuasi navideño. Si tu nombre 
no figura en la lista, quizá lo 
haga la próxima vez. 


José Carlos Martínez Vaquerizo, 
de Madrid, ha ganado 1 motocicleta 
Derby Predator, 1 reloj Time Force, 
1 consola, 1 estuche, 1 porta-CD, 1 
camiseta y 1 gorra PlayStation y 

los juegos Crash Bandicoot 3, 

Tomb Raider 3, ISS Pro '98 y 
Formula 1 '98. 


Cibrán Pintos Dacunha (Vilaboa, 
Pontevedra), Virginia Agueda 
Montejo (Valladolid), Juan Miguel 
Felipo García (Zaragoza) y 
Francisco Javier Sánchez Juárez 
(Berja, Almería) han conseguido: 

1 reloj Time Force, 1 estuche, 

1 porta-CD, 1 camiseta y 1 gorra 
PlayStation y los juegos Crash 
Bandicoot 3, Tomb Raider 3, 

ISS Pro '98 y Formula 1 '98. 


estaría de más que nos enviarals sugerencias sobre 
nuevas categorías o cualquier detalle que os parezca de 
interés. A nosotros, de hecho, nos haría gracia incluir 
un premio al Mejor Juego Localizado en 


Castellano 1999... 
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MúHEegd d Fi: 


[1] La alfabetización es importante. [21 Panorámica de una de tus 


ciudades. [31 Qué bien dilapidas, muchacho. 


trategia 


Fabricante: Microprose 
Disponible: Sí 


Civilization Il es una odisea de 
7.000 años en la que contem- 
plas el desarrollo de la vida hu- 
mana desde los hombres de 
Neandertal vestidos con pieles 
hasta la invención del trans- 
porte espacial, y en la que con- 
quistas el mundo y sus habitan- 
tes. La productora del juego, 
Eveline Cureteu, nos da más 
detalles. 


Decfan que Civilization 1! era im- 
posible. ¿Cómo demonios ha- 
béis logrado encajarlo en Play- 
Station? 

¿Quién decía que era imposi- 
ble? Desde luego, conservar la 
misma jugabilidad adictiva y 
adaptar el juego a un nuevo sis- 
tema presentó dificultades en la 
programación. Pero, ¿cómo iba 
el refrán? Querer es poder. 


Vaaale, lo dijimos nosotros. ¿De 
qué va Civilization 11? 
Civilization II es lo que más te 
acercará a desempeñar el papel 
de deidad. Como creador y go- 


. 


bernante de tu civilización, con- 
trolas todas las decisiones que 
la llevarán a prosperar, vencer a 
sus enemigos y lograr la victoria 
absoluta. Controlas la econo- 
mía, la investigación científica, 
la diplomacia en asuntos exte- 
riores, la expansión militar, la 


[1] Empieza a construir, [2] Alíate 
con algún imperio pacífico y no de- 
masiado poderoso. Los americanos, 
y por ejemplo. [31 Constrúyete una 

A nueva maravilla. [4] Nombra diplo- 
Ímáticos que monten embajadas, so- 
borna a las unidades del enemigo, 
incita revoluciones y roba secretos. 
[5] Los jinetes te servirán para ex- 
plorar un continente que, de momen- 
to, no tiene carreteras, 


exploración, el bienestar de tus 
súbditos, qué producir, qué 
construir... Todo. 

Aparte de los enemigos —las 
civilizaciones rivales que tienen 
las mismas ganas de estable- 
cerse que tú—, encontrarás 
cantidad de desafíos más, 


me Ñ 
contirmins th 
and f 


como las disensiones internas, 
el hambre, la polución, la su- 
perpoblación, los residuos y la 
corrupción. Tu meta final deter- 
minará tus estrategias y deci- 
siones a lo largo del tiempo. Es 
un juego muy complejo, pero a 
la vez es tan sencillo que cual- 
quiera lo puede comprender y 
disfrutar. 


¿Qué es lo que hace de Civiliza- 
tion ll un clásico en potencia? 
Yo diría que es la jugabilidad y 
el gancho general del juego los 
que lo han convertido ya en un 
clásico en PC. La curiosa combi- 
nación de decisiones complejas 
y la sencillez de conceptos con 
los que todo el mundo se fami- 
liariza. 


¿Es una conversión directa de la 
versión de PC? 
Sí y no. Hemos empleado los 


Emissary 


our mutual 


peace with the 
ptable. ” 


are not ¿ 


mismos elementos para la lógi- 
ca del juego para conservar la 
jugabilidad, pero hemos tenido 
que cambiar otras cosas (la in- 
terfaz, por ejemplo) para que se 
ajusten mejor a PlayStation. 


¿Se ha eliminado algo? 

Lo mínimo posible: no hemos 
podido incluir los argumentos 
en la versión para PlayStation, y 
tampoco encontraréis el modo 
multijugador. Tuvimos que to- 
mar decisiones difíciles para 
que todo encajase... 


¿Hay novedades respecto a la 
versión para PC? 

Hemos rediseñado la interfaz 
para ajustarla a los controles de 
PlayStation. Me gusta el hecho 
de que la pantalla no esté tan 
llena, pero aun así se obtiene 
toda la información necesaria. 
Una adición interesante es el 


ce treat 
sur two pe 
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modo para principiantes. Hay 
pequeñas mejoras aquí y allá. 
Lo más probable es que nadie 
las advierta, pero en general 
contribuyen a mejorar la jugabi- 
lidad. 


¿Compatibilidad con el ratón? 
¿Soporte del Dual Shock? 

No. En esta área, la falta de 
tiempo y los límites técnicos 
han llevado también a decisio- 
nes drásticas. De todos modos, 
no creo que afecten el placer de 
jugar con Civilization 1. 


¿Cuál es la mejor parte del jue- 
go? 

Uno de los aspectos más atrac- 
tivos es que, hasta cierto pun- 
to, puedes moldear el juego en 
función de tu personalidad: tu 
meta final y tus estrategias de- 
penden de cuán sanguinario o 
explorador seas. Uno de mis 


111 Da autoridad a las señoras y tus ciudades serán más productivas. [21 Bonita pandilla. [3] ¿Están tus ciudades en la lista de éxitos? 


hip required) 


Hemen 5/4/1 40) 


momentos favoritos es cuando 
consigues robar una tecnología 
o un avance sin que descubran 
a tus espías: sientes satisfac- 
ción y alivio a la vez, O cuando 
descubres un pueblo, los bár- 
baros te rodean y no tienes idea 
de si sobrevivirás a sus ata- 
ques. 


En cuanto a aspectos técnicos, 
¿qué es lo que más te enorgu- 
llece? 

Si queréis que os diga la ver- 
dad, me siento orgullosa de 
todo. Diseñar el producto en Ja- 
pón esperando que tenga éxito 
en el mercado estadounidense 
y traducirlo a la tira de idiomas 
[PSMag: también al castellano] 
es cualquier cosa menos tarea 
fácil... 


Cuéntanos algo que no hayas 
dicho nunca a nadie. 

Hemos incluido un truco en la 
versión PlayStation para cuan- 
do tengas problemas económi- 
cos. Pero no puedo desvelar 
más o ya no sería un se- 
creto... ES 


Fsced by'an 


[1-21 Mantén relaciones cor- 
diales con tus mejores amigos 
y estarán dispuestos a desve- 
larte sus conocimientos sobre 
el mundo e información vital 
para tus conquistas. [31 Su tro- 
no, majestat gente te devol- 
verá los cumplidos con útiles 
obsequios si les haces la pelo- 
ta. [4-51 Tranquilo: todo esto 
estará en español. 


11] Verdes helechos decoran 
tu residencia imperial. Qué- 
date aquí un rato a saborear 
el dulce néctar de tus éxitos. 
[21 0 si prefieres, siéntate 
encima de una piedra. 
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$ % 111 Locura tridimensional mientras el reptil aventurero salta hacia atrás. 
| 12] Equitación sobre holas de nieve. [3] La cámara mantiene al héroe en el centro 
de la acción. 14-51 Los escenarios parecen enormes, pero ¿de cuánta libertad 


dispondremos? 


CROC 2 


¡Alerta roja! El cocodrilo saltarín vuelve por otro pedazo de gloria. 


Género: Aventura en 3-D 
Editor: Electronic Arts 
Fabricante: Argonaut Software 
Disponible: Junio 


Ha pasado más de un año desde 
que Gex, aquel reptante explora- 
dor adicto a la tele, conquistara 
los corazones de jovencitos y jo- 
vencitas de metro y medio. Ahora 
que ha vuelto... ¿qué nos ofrece- 
rá? ¿Una diversión de miedo o un 
muermo aterrador? No nos sor- 
prendería que en Argonaut pen- 
saran lo primero. 


Descríbenos el juego en 100 pa- 
labras. 


El juego se sitúa algo 
después de Croc 1. Un 
día, mientras juega en 
la playa con sus amigos 
Gobbo, descubre una bo- 
tella en la orilla que con- 
tiene un póster con 
lt, una huella de coco- 
drilo y, debajo, las 
palabras «Hemos 


perdido a Croc. Ayuda, por fa- 
vor». Los Gobbos deciden ayudar 
a Croca encontrara sus padres. 
Mientras tanto, los leales Danti- 
nis están intentando averiguar 
cómo rescatar a su maestro Ba- 
ron Dante de una dimensión leja- 
na. Si lo logran, no le va a gustar 
para nada. 


¿Algún elemento nuevo en cuan- 
to a la acción que lo distinga de 
la multitud? 

La variedad. Croc 2 sólo dispone 
de entre un 50 y un 60% de nive- 
les de estilo correr y saltar. El res- 
to del juego lo completan canti- 
dad de puzzles geniales y etapas 
especiales que van desde guiar 
rebaños de ovejas hasta practi- 
car el vuelo libre. Todas estas 
etapas se engarzan en la historia 
para evitar la sensación de pego- 
te que producen algunos juegos. 


¿Por qué deberíamos escogerlo 
ante otras alternativas? 

Porque fuimos los primeros en 
presentar un juego de platafor- 


mas en 3-D en PlayStation y eso 
nos dio una gran ventaja respec- 
to alos demás. Con Croc 2 he- 
mos ampliado el juego en todas 
direcciones. No se trata de una 
simple secuela con nuevos nive- 
les, ¡incluye todo cuanto pudie- 
ras desear! 


¿Cuáles son las diferencias 

entre la primera y la segunda 
entrega? 

¿Por dónde empiezo? Ahora el 
juego es más fluido y Croc avan- 
za casi el doble de rápido que en 
el original. Se ha reescrito el sis- 
tema de control para aprovechar 
las capacidades del Dual Shock. 
Croc y los Gobbos ya hablan, y 
estos últimos incluso ayudan a 
Croc a completar algunos nive- 
les. Cada nivel tiene un objetivo 
distinto y se ha terminado lo de 
los seis Gobbos por nivel. Tam- 
bién hay la tira de enemigos nue- 
vos y mejorados, y un argumento 
que avanza en paralelo con el 
juego, además de cantidad de 
elementos nuevos. 


Háblanos del sistema de control. 
El pad analógico se soporta por 
completo, y se explota la vibra- 
ción del Dual Shock. Menos habi- 
tual resulta, sin embargo, la vir- 
tud de trasladar ciertos coman- 
dos al segundo pad. Este modo 
cooperativo permite que los pa- 
dres ayuden a los más jóvenes 
en el juego sin necesidad de to- 
mar el control absoluto. ¡También 
es una manera divertida de jugar 
para los mayores! 


¿Puedes detallarnos la profundi- 
dad del juego, la cantidad de ni- 
veles y demás? 

El juego se reparte entre cuatro 
tribus, en un total de 45 niveles. 
Cada tribu tiene seis niveles de 
juego, dos niveles con jefes y dos 
secretos. Si el jugador termina 
todos los niveles secretos obten- 
drá como recompensa nuevos ni- 
veles al final del juego. 


Algo que no hayas dicho 
anadie. 
Nunca guardo secretos. 
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riencia tiene el equipo de 
reaks en programación? 

Padraig Crowley (diseñador): Trabajo 
para Funcom en Dublip desde hace cast 
cuatro años. Empecé como programador. y 
ahora soy programador/diseñador. El €qui 
po está formado por una buena combina 
ción de veteranos y principiantes 


¿Cuánto tiempo hace que estais traba- 
jando en Speed Freaks? 

Padraig: Llevamos un par de años de desa- 
rrollo. El año pasado lo presentamos ante 
varios editores, y muchos de ellos mostra- 
ron interés, pero confiamos en que Sony lo 
promocionará mejor. Nos parece tna de las 
compañías mas atenk A las exigencias del. 
jugador actual 


Playstation A 
colorido y 
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¿Qué juegos os han influido en ese 
sentido? 

Ivar Just Olsen (diseñador jefe); No 
recuerdo ningún Juego que nos haya ins- 
pirado de manera especial, pero debo 
admitir que han influido bastante juegos 
como Tekken 3, Crash Bandicoot, Gran 
Turismo, Metal Gear, Ridge 4, etc. Son 
títulos que han demostrado que, tanto 
técnica como gráficamente, apuran la 
capacidad de PlayStation. 


¿Hasta qué punto habéis puesto la 
PlayStation a prueba? ¿Habéis 
empleado el Performance Analyser? 
Padraig: Tenemos una especie de 
Performance Analyser propio que hemos 
utilizado para extraer hasta la última 
gota del rendimiento de la consola. Con 
sólo ver la magnitud y el detalle de los 
circuitos, la cantidad de animaciones y la 
fisica del juego para apreciar lo que 
hemos conseguido 

Ivar: Cuando empezamos a escribir el 
código, nuestro objetivo era no sólo 
crear el motor más rápido posible, sino 
un motor que nos proporcionase además 
la posibilidad de agotar el hardware de 
PlayStation. Una diferencia Importante 
entre este y otros motores es que todos 
nuestros poligonos están tratados con 
sombreado gouraud y texturados a la 
vez. Ademas, el código gráfico se ha per- 
feccionado a mano a medida que se 


escribia, y lo hemos insertado en la 
pequeña caché de instrucciones, así que 
el 80% del juego se ha optimizado duran- 
te la marcha y se ejecuta desde la caché 
En pocas palabras, podemos poner en 
Juego más poligonos y efectos que la 
mayoría de los títulos de PlayStation. 


¿Qué te satisface más de Speed 
Freaks? 

Padraig: En una palabra: diversión 
Sony llevo a cabo unas pruebas 

con usuarios de varias edades, 

y fue estupendo verlos disfru- 

tar del juego por primera vez, 

gritando y blasfemando en el 

modo multijugador. 

Phil: Desde el punto de vista 
artístico, me gusta la sensa- 

ción que produce en el jugador 

su trayecto a lo largo de los esce- 

marios. También 

me ha satis- 

fecho la 

magnitud y 

la sensa- 

ción arca- 

de de los cir- 

cultos. Hemos 

recurrido a todos los 

efectos gráficos que hemos 

podido. Leí en una entrevista 
reciente a los diseñadores de R4 que era 
el único juego de coches con matices 


Unas capturas geniales de Speed Freaks. Dentro de poco, habrá una demo 


jugable en tu PSMag más cercana... 


gouraud en todo lo 

que aparecia en el 

juego. Pues ya pueden 

añadir Speed Freaks a la 

lista, Y además tenemos 
transparencias, brillos, z-buf- 

fering, efectos de particulas, environ- 
ment mapping y el asombroso efecto 
«predator» del arma Stealth. Está todo, y 
mas. 


Pese a ser un título de dibujos 
animados, la física del juego 
es muy realista, a lo R4. 
Padraig: Es cierto, la física del 
Juego es bastante realista, pero 
siempre hemos sido conscientes 
de que estábamos diseñando un 
juego divertido, y no un simulador. 
Trabajamos a partir de fisica real, 
pero con las modificaciones perti- 
nentes para eliminar lo aburrido y 
maximizar lo más divertido. 
Ivar: Tuvimos proble- 
mas con la codifica- 
ción de la física del 
juego. En la vida real, 
la última cosa que 
quieres hacer es cho- 
car contra las paredes, 
pero eso sucede a menu- 
do en un videojuego de carreras, 
y la gente no quiere que se le casti- 
gue demasiado por ello. Por to tanto, hay 
muchas excepciones en el código, para 
que sea más divertido que realista. En 
hugar de utilizar un modelo de control 
sin física, hemos partido de una física 
realista, y luego hemos aplicado fuerzas 
y reacciones artificiales para eludir las 
consecuencias no deseadas de la alta 
velocidad. 


La estructura de alambre de las pis- 
tas dan prueba del tiempo que 


habéis pasado perfec- 
cionando el diseño. 
Padraig: Empezamos dibu- 
Jando las pistas en una hoja 
enorme de papel en blanco, 
señalando la ruta básica de conduc- 
ción, los atajos y las rutas alternativas 
(hay muchas), los elementos que borde- 
an la pista y todo eso. Luego modelamos 
el trazado y lo insertamos en el hardwa- 
re para averiguar su aspecto en pantalla 
Ajustamos el trazado durante el proceso, 
claro, pero teníamos bastante claro lo 
que queríamos antes de empezar. Luego, 
una vez concluida la superficie de la cal- 
zada, añadimos paisajes, edificios y 
demás objetos, que estaban planeados 
desde el principio. Más tarde, aplicamos 
las texturas, la ¡luminación, el sombrea- 
do, etc. 

Creo que uno de los principales motl- 
vos por los que hemos logrado semejan- 
te variedad y calidad de diseño en las 
pistas responde a que no hemos utiliza- 
do un editor genérico de circuitos. 
Muchos Juegos emplean este enfoque, 
pero opino que crea un efecto demasia- 
do monótono. En lugar de eso, hemos 
diseñado todos los circultos desde cero, 
Nos ha llevado más tiempo, pero son 
muy distintos entre sí 
Ivar; Nuestras herramientas se han dise- 
fado para que los dibujantes pudieran 
variar el modelado de circuitos y perso- 
najes, ejecutar un simple comando de 
conversión y volver a cargar la pista 
durante el juego en menos de dos minu- 
tos, 

De este modo, no sólo han podido 
retocar los circuitos sin necesidad de 
reescribir código, sino que también ha 
servido para comprobar los cambios 
sobre el terreno y en un tiempo mínimo. 
Ha sido muy útil para pulir las pis- 
tas y el aspecto general del juego. [2] 
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FINAL 


¡FANTASY 


El jueves 9 de febrero de 1999 se vendieron más de dos 


millones de copias de Final Fantasy VIII, y PSMag corrió 


rauda a conseguir un ejemplar. Tras incontables noches 


sin dormir batallando con un diccionario de japonés, te 


ofrecemos un pequeño avance. 


inal Fantasy VIlI, la secuela del 
E gran éxito Final Fantasy Vil, es 
la última propuesta de una acla- 
mada serie de juegos de rol 
enormemente popular. Pese a 
que todos los títulos de la serie han alcan- 
zado un gran éxito, sobre todo en Japón, 
FFVII fue, sin duda alguna, el mayor triunfo 
de Square a escala internacional. Este éxi- 
to, justificado en términos artísticos y cre- 
ativos, se benefició del gran número de 
consolas PlayStation vendidas en el plane- 
ta. No es de extrañar que millones de juga- 
dores allende las fronteras niponas consi- 
deren Final Fantasy VIII el Juego de 1999. 
Final Fantasy VII! recrea un mundo iné- 
dito y un reparto nuevo. Sin embargo, 
su estilo de presentación tiene mucho 
que ver con su apreciado predecesor, 
FFVII. El juego transcurre en gran 
parte en locales prerrenderizados 
muy variados y con todo 


lujo de detalles. Los personajes, sin embar- 
go, son poligonales y animados en tiempo 
real. La interfaz del juego resulta más que 
familiar. 

Antes de que te lances a comprarlo y te 
enfades después con Square por mantener 
el formato de FFVI/—incluso los mapas y 
los combates aleatorios — tómate tu tiem- 
po y ten en cuenta lo siguiente: Final Fan- 
tasy VII, antes que nada, contaba una his- 
toria. Su sistema de juego era, en muchos 
aspectos, un simple vehículo para su en- 
volvente narrativa. Final Fantasy VIII no es 

diferente. Es el argumento lo que 
hace del juego lo que es. Ade- 
más, su calidad te va a alegrar 
los ojos, en todos y cada uno 
de los cuadros. 

Final Fantasy VIll rivaliza 
con:su predecesor en/ex- 
travagancia gráfica y, 
muy a menudo, supera 


S 


sus logros. En determinado momento pue- 
des encontrarte recorriendo un pasillo y, al 
siguiente, con una transición casi inapre- 
ciable, estás contemplando una secuencia 
de vídeo. Estos fragmentos son de una cali- 
dad asombrosa, de lo mejor que hemos 
visto nunca. Los personajes se desplazan 
de una forma muy real y el nivel de detalle 
es tan perfecto que a veces resulta casi in- 
verosímil. Vale la pena no perderse una de 
las primeras secuencias de vídeo de FFVII!. 
Es un baile de graduación en el que el pro- 
tagonista, Squall, el sustituto de Cloud, co- 
noce y baila con Rinoa, una chica que tiene 
para él un interés evidente. Sus patosos e 
inútiles intentos para seguir la música son 
de una autenticidad asombrosa. Además, 
en cierto momento, la cámara se aleja para 
ofrecer un plano general de la sala, repleta 
de gente danzando al ritmo de la música. 
Se te caerá la mandíbula al suelo. 

Los alrededores explorables del juego 
son igual de fantásticos. La academia de 
entrenamiento The Garden, donde empieza 
el juego, está bien dibujada y diseñada, y 
sirve como exponente del asombroso nivel 


| ¿QUÉ HAY DE NUEVO? 


E n PSMag hemos elaborado una 

lista rápida para el fan de Final 

Fantasy con las novedades que 

aparecen a primera vista en FFVIH. 
Como es evidente, no pretendemos cu- 
brir todas las innovaciones locuparía- 
mos demasiado espacio) pero intenta- 
remos brindarte un anticipo de lo que 
se avecina... 


» El juego viene en cuatro (sí, cuatro) CD. ¡Aa+ 
aah! 

Hay un sistema de combate revisado. 

+ ¡La Guardian Force sustituye a la Materia. 

Existe una nueva opción que te permite robar 
comida y habilidades a tus enemigos (la llama- 
remos «Sustracción»). 

Los miembros del grupo aparecen en panta- 
lla (o sea, no desaparecen cuando te mueves), 

Tiene un argumento y un reparto nuevos por 
completo. 

+ Existe un mundo totalmente nuevo para ex- 
plorar, 

No hay cofres del tesoro. En su lugar hay 
puntos de Sustracción, en los que consigues 
algunos objetos pulsando un botón. 

Los personajes adquieren puntos de expe- 
riencia (si bien reducidos) aunque abandonen 
un enfrentamiento. 

Las pautas de ataque y habilidades de los 
enemigos cambian a lo largo del juego. Ten- 
drás que adaptarte para vencerle: 

Las secuencias de vídeo han mejorado nota- 
blemente. De hecho, te vas a quedar de piedra. 
+ Los modelos de personajes poligonales están 
mucho más detallados. 

+ Hay un montón de mini-juegos nuevos. 

...y nuevos vehículos para recorrer las panta- 
Nas de mapas. 

Y, sí —aunque no sea nada «nuevo»—: hay 
Chocobos... 


A PRIMERA VISTA (FINAL FANTASY Vil 


[+1 Contempla el ataque arrasador del Ifrit. Su aliento de fuego resulta 
mortal para los adversarios de agua. [71 Esta huida encima de un tren es un 
fragmento soberbio (incluso narrado en japonés). 1%] Squall sale de la 
academia. [*] Unos problemillas con las pociones. [51 Otra Guardian Force. 
¡Su ataque te va a dejar helado! [61 Contra los monstruos de fuego y todo 
tipo de agresores no dejes de probar su infalible ataque glacial. 
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gráfico que encontrarás durante todo el 
juego. Hasta los pasadizos que enlazan las 
instalaciones están renderizados por sepa- 
rado. A medida que el juego progresa, es 
posibte que descubras que hay muchas 
zonas que no has explorado. Si te paras a 
pensar y te dejas llevar por la trama de 
FFVIIIte darás cuenta de la asombrosa 
magnitud del juego. A lo'largo de sus cua- 
tro CD hay salas y áreas enteras que no 
tienes por qué visitar. Si lo haces, quizás 
recibas una grata recompensa. Pero a ve- 
ces no hay nada, y son sólo más puntos 
que sumar a la sensación de grandiosidad 
que proporciona el juego. ¿Cuántos títulos 


SI TE PARAS A PENSAR APRECIARÁS LA 
MAGNITUD DE FFVIII. A LO LARGO DE SUS 
CUATRO CD, HAY SALAS Y ZONAS ENTERAS 


A A 
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te ofrecen la posibilidad de adentrarte en 
los escenarios con tanto detalle? 

Sin una versión traducida resulta dificil 
valorar la fuerza del argumento y de los 
personajes de FFVIIl. No obstante, puedes 
encontrar un breve resumen de la línea ar- 
gumental en el apartado «La trama» (bajo 
estas líneas). El diálogo traducido del que 
dispusimos durante la redacción de este 
artículo no es el texto que aparecerá en la 
versión occidental. Pero lo que es evidente 
de antemano es que Final Fantasy VIII. es 
mucho más realista que la entrega ante- 
rior, y no sería aventurado afirmar que lo 
es también respecto al resto de la serie. 
Pese a las situaciones y giros misteriosos 
del argumento, FFVI/ tenía un estilo mayo- 
ritariamente de animación. FFVIII, en cam- 
bio, posee una estética y un tono que mar- 
can un nuevo punto de partida de la saga. 
Es dificil imaginar qué podría mermar la 


nos que contemplemos la posibilidad de 
que la traducción del original sea desas- 
trosa. No obstante, hay un par de puntos 
de los que algunos jugadores podrian no 
sentirse satisfechos. Los dos pertenecen al 
sistema de combate. Como habrán podido 
observar todos aquellos que hayan leído 
las «Diez cosas que deberías saber acerca 
de Final Fantasy Vil» (a la derecha de es- 
tas líneas), los cambios que afectan a los 
enfrentamientos son pequeños, pero glo- 
balmente importantes. Y esto es bueno. 
Durante el tiempo que hemos pasado ju- 
gando hemos descubierto que los cam- 
bios benefician al juego y ofrecen, a la 
vez, entretenimiento y variedad. La mayo- 
ría de los encuentros con los agresores su- 
ceden sobre un esquema aleatorio. A me- 
dida que avanzas, la pantalla rompe en 
destellos y aparece un oponente. La mayo- 
ría (sobre todo los jugadores más aveza- 


QUE NO TIENES POR QUÉ VISITAR 


[LA TRAMA 


za ly se desarrolla) el argumento de FFVII 

durante las primeras horas de juego, hemos 
redactado esta traducción (muy) condensada. Si 
crees que saber lo que sucede por anticipado pue- 
de echar a perder parte de la diversión NO SIGAS 
LEYENDO. Estás avisado, pecador. 

Aguanta la respiración: Squall es un estudiante 
de The Garden, una academia de entrenamiento de- 
dicada a proporcionar soldados para proteger los 
intereses de Balamb. FFVI comienza con una se- 
cuencia del doble entrenamiento entre Squall y Sei- 
fer, un rival con gabardina de cuero muy parecido 
al fer Sutherland de Jóvenes ocultos. Los dos se 
desmadran; Kiefer... perdón, Seifer le rebana la 
cara a Squall. Éste se despierta en la enfermería de 
la academia. De repente aparece una mujer miste- 
riosa: la profesora Quistis viene a hacerle una visi- 


e ara darte una ligera idea sobre cómo empie- 


ta. «Estás hecho un idiota», le regaña. Squall se le- 
vanta y se dirige rápidamente a clase. ¡El examen 
de ingreso en el SeeD es esa misma tarde! ¡Vaya 
por Dios! Pero para poder ingresar, Squall debe ir 
con Quistis a una misión especial. Ambos se dirigen 
a una cueva cercana, donde se lían a mamporros 
con unos monstruos hasta que Squall finalmente 
somete a una nueva Guardian Force, Ifrit. Después 
regresan. A continuación se anuncia el contenido 
del examen: los estudiantes deberán ayudar a de- 
fender una ciudad sacudida por la guerra. Squall 
tiene como líder de su grupo al misterioso —y posi- 
blemente malvado— Seifer. Zell completa el trío del 
escuadrón B. 

El escuadrón B se dirige en coche (y 
luego en barca) a Dollet. Seifer no hace 
caso de sus compañeros. Después de 
cargarse a algunos soldados enemigos, 
suecide que el grupo debe investigar al- 
gún otro sitio, en contra de las órdenes 
recibidas. En este momento, Selphie se 


1 


gran promesa que constituye FFVIIl, a me- 


dos y los fans de los juegos de rol) disfru- 


une al grupo. El escuadrón B avanza hasta una torre 
de radar y se introduce en ella. Alí tiene lugar una 
lucha con un oficial enemigo de alta graduación. 
¡De repente, el oficial y el soldado que le apoyaba 
son volatilizados! Un enorme monstruo (Elviole) 
ataca al escuadrón B. Tras derrotarlo, el grupo reci- 
be órdenes de volver en media hora. En ese mo- 
mento, Seifer se va solo. Al salir de la torre, les ata- 
ca un gigantesco monstruo mecánico, mitad araña, 
mitad cangrejo (X-ATMO92),. El grupo no puede des- 
truirle, así que luchan hasta el límite de sus fuerzas 
y a continuación, al grito de «¡Retiradaaaaa!», po- 
nen pies en polvorosa. El monstruo les persigue. Se 
inicia una batalla a la carrera, con algunos encuen- 
tros más antes de llegar a la playa donde les espe- 
ra Quistis con la lancha. El engendro mecánico está 
a punto de zamparse a Squall, pero de pronto 


me Quistis agarra un cañón y se carga al dichoso 


monstruo de marras. ¡Viva Quistis! ¡Viva Squall! 
¡Viva Final Fantasy VI. 


[DIEZCOSAS QUE DEBERÍAS SABER - 
ACERCA DE FINAL FANTASY VI!!... 


1. LA VERDAD ESTÁ AMÍ FUERA 

sto puede parecer complicado (de hecho, noso- 

tros todavía no lo hemos entendido muy bien), 

así que vamos a tratar de simplificarlo. En pocas 
palabras, FFVIII no tiene los ataques por sobrepasar el 
límite con que contaba su predecesor. En su lugar, los 
personajes con pocos HP (puntos de impacto) a menudo 
—aunque no siempre— sufrirán un ataque como los que 
se producían anteriormente al sobrepasar el límite. Lo 
que resulta interesante es que no te limitas a elegir y es- 
perar. Estos combates desesperados requieren de la 
participación activa del jugador: desde pulsar un botón 
en determinados momentos (Squall) a secuencias de 
ataque estilo beat 'em up (Zell. 


2. LA MATERIA NO SE DESTRUYE, 
SE TRANSFORMA... 
n FFVII almacenabas distintas formas de Materia 
para llevar a cabo diferentes acciones y disfrutar 
de algunas ventajas. En cambio, en FFVIH exis- 
ten las Guardian Forces. Al igual que la Materia, 
éstas adquieren experiencia y poder cada vez que las 
as. Si las usas para atacar a un adversario, la ani- 
mación resultante es como los asaltos Elementales en 
FFVII. Además, tendrás que incrementarlas antes de uti- 
lizarlas. Mientras lo hagas, cualquier ataque contra el 
personaje en cuestión dañará también a la Guardian 
Force. Si se sobrepasa su límite de HP, entonces «mue- 
ren» como miembros del grupo. Por suerte se vuelven 
más resistentes y poderosas con el uso. También hay 
tiendas donde te venderán objetos para ayudarte a «cui- 
dar» de tus Guardian Forces. (Se convierten en algo así 
como un tamagotchí, para entendernos). 


3. ¡AL LADRÓN! 
tra adición en apariencia compleja al sistema de 
combate de FFVIII es la opción de «Sustrac- 
ción», que permite a los jugadores robar a sus 


enemigos durante un enfrentamiento. Se puedo 
utilizar de maneras muy distintas: puedes birlarle un 
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ataque mágico a un monstruo y lanzarlo contra él, o 
puedes aprender nuevos ataques. En suma, si tu con- 
trincante «lo» tiene, tú «lo» puedes robar o usar. En 
principio, la opción de -Sustracción» es muy sencilla, 
aunque un poco di de captar en japonés. No sabes 
lo fácil que resulta lanzar un sortilegio de curación a un 


perplejo (pero agradecido) atacante por error, 


4. ¡0JO, AFICIONADOS 

A LA IMPORTACIÓN: 
omo afirma un literato inglés, «el len- 
guaje es el vestido del pensamien- 
to». Según esta metáfora, FFVIII 

sería como ir en cueros. Escrito total- 

mente en japonés y cuando aún fal- 

tan meses para que surja una 

traducción al inglés (pa- 

rece que la versión esta- 

dounidense aparecerá + 

en otoño), el último títu- 

lo de la saga de Square 

es completamente 

ininteligible para el 

típico jugador occi- 

dental. Y cuando de- 

cimos «el típico juga- 

dor occidental» nos 

referimos a todo aquel 

que no tiene ni idea de japonés. Ade- 

más, Square ha incluido un código en 

FFVIII que detecta la presencia de la 

bestia negra de Sony: el chip multisis- 

tema. Si tienes uno de éstos en tu 

PlayStation, el juego lo detecta y 

deja de funcionar. Pesadilla doble 

para piratillas. Vale la pena esperar. 


5. AQUÍ ESTOY YO 
no de los aspectos más flojos 
de Final Fantasy VIl era que 
los colegas de Cloud desapa- 
recían cuando no había com- 
bates o diálogos. Esto no sucede en 
FEV. tus aliados te acompañan te 
van a seguir siempre, a menos que la 
trama dicte lo contrario. Es una mejo- 
ra muy simple, pero muy palpable. A 
nosotros nos parece estupendo. 


G. JUEGA BIEN 
TODAS TUS CARTAS 
l igual que su estimado predece- 
sor, FFVIll incluye algunos subjue- 
gos y pasatiempos muy divertidos 
que tendrás que resolver. Uno de los pri- 
meros que encontrarás es un peculiar (aun- 
que absorbente) juego de cartas. Al princi- 
pio, te encuentras con un hombre que te da 
una baraja de cartas especiales. A partir de 
aquí, Squall puede desafiar a algunas de las 
personas que conoce a un duelo singular. Por 
turnos, los jugadores colocan unas cartas con 
los valores designados arriba, abajo, a iz- 
quierda y derecha de una cuadrícula de 
3 x 3. Cuando se coloca una carta con un 
valor superior a la carta del rival, se 
«gana» la más baja de la partida (pero no para > 
siempre). Cuando se completa la cuadrícula, el jugador 
con mayor número de cartas «ganadas» es el vencedor. 
Entonces escoge una de las cartas del contrincante y se 
queda con ella (evidentemente, será la mejor). La idea 
es muy simple, pero te entretendrá a lo largo de este 
FFVIN sin fin. 


7. UNA FIESTA EN El JARDÍN 
FVIIl empieza en The Garden, una escuela espe- 
cial dedicada al entrenamiento de soldados para 
el mantenimiento de la paz. The Garden tiene un 
grupo de elite denominado SeeD. Se trata de un conjun- 


to de mercenarios que se dedican a cargarse a los tipos 
más violentos que hay en las regiones cercanas. La aca- 
demíia es enorme (desde cafetería a barracones) y pue- 
des explorar sus instalaciones. Promete ser un punto 
central durante los compases iniciales de la aventura. 


8. YO DE MAYOR 
> QUIERO SER 
MERCENARIO 
. l inicio de FFVII!, Squall y sus 
compañeros están intentando 
Y convertirse en miembros del 
SeeD. Como ya hemos dicho, 
los miembros del SeeD son los supersoldados de 
la academia. Cuando alcanzan ese preciado rango, 
cobran un sueldo especial y se les envía a combatir. 
La historia sobre cómo consiguen apro- 
bar el examen quizá le resulte familiar a más de 
uno... 


9. ESTO ME SUENA... 
finales del año pasado, Square edi- 
tó un juego en Japón llamado Brave 
Fencer Musashiden. No es un mal 
título, mezcla de argumento de rol 
con acción pura y simple. Sin embargo, su 
fama ha sobrepasado con creces la que 
merecería un juego, digamos, «efímero». 
¿Por qué? Porque contiene una demo de 
Final Fantasy VIIl. La secuencia (bastan- 
te larga) que reproduce muestra el mo- 
mento en que Squall; Seifer, Selphie y 
Zell están haciendo el examen de ingreso 
en el SeeD. Es un examen «práctico»: 
ben despejar de enemigos la plaza princi- 
pal de una ciudad devastada por la guerra. 
Una vez cumplida la misión se van (contravi- 
niendo las órdenes) para buscar a alguien 
más con quien luchar. A causa de ello, termi- 
man bajando por una montaña con una enorme 
araña mecánica pisándoles los talones (al menos, si 
sacas una chuleta en un examen de Historia es poco 
probable que acabes así). Aquí termina la demo. 
Los que jueguen con la versión completa podrán ver 
que finalmente aprueban, y disfrutarán de la increí- 
ble secuencia de vídeo del baile de graduación... 


10. ESTO TAMBIÉN ME SUENA 

l único inconveniente que le encontramos a 

FFVIII hasta ahora es que las pantallas de 

«mapas» (donde los jugadores se desplazan 
entre las localizaciones) parece que utilizan el mis- 
mo motor de FFVII. Así pues, en esencia, la resolu- 
ción es baja y un poco pobre. No es un gran defecto 
(al fin y al cabo, funciona a la perfección) pero espe- 
rábamos que Square lo hubiera mejorado un poqui- 
tín. Lamentamos terminar con una queja pero, des- 
pués de todo, nos pagan para que seamos 
sinceros... 
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[+1 El ambiente se empieza a caldear para Squall y sus socios en Timber Station. [21 El enigmático 
Laguna. ¿Qué relación mantiene con Squall? Pronto nos enteraremos. [31 Huele a gasolina. Cuidado 
con las colillas. [13 Laguna sale al encuentro de la mujer de sus sueños. 


tarán con esto. Otros jugadores, sin embar- 
go, pueden encontrarlo poco atrayente y, 
en ocasiones, frustrante. 

En segundo lugar, los ataques de la 
Guardian Force de FFVIII son muy elabora- 
dos y están coreografiados a conciencia. 
Dicho eso, una sola secuencia de anima- 
ción puede ocupar unos 20 segundos. Para 
los más impacientes, 15 segundos más de 
lo que debería ocupar. 

FFVIII'no tiene muchas más posibilida- 
des de ganarse el aprecio de los jugadores 
ocasionales y los amantes de la acción que 
su predecesor. 


Es difícil establecer la durabilidad de Fi- 
nal Fantasy VIII, porque nadie ajeno a 
Square o a una revista de videojuegos ha 
sido capaz de terminarlo. Parece más largo 
que su predecesor, y el hecho de que se 
venda en cuatro CD y no en tres alimenta 
—pero no necesariamente confirma— esta 
impresión. Aunque tuviera una duración 
exacta a la de FFVII no sería muy correcto 
quejarse. ¿Un mínimo de 60 horas y pico 
para acabarte el juego aunque seas un fe- 
nómeno? ¿Infinidad de mini-juegos que van 
del más simplista al más perfecto? ¿Cente- 
nares de páginas de diálogos, megabyte 


tras megabyte de secuencias de vídeo, e 
incontables personajes y monstruos? ¿Un 
sistema de lucha que abarca estrategias y 
matices progresivos y que puede controlar- 
se de muchas formas distintas? Todo esto 
es más que suficiente para tenerte entrete- 
nido una buena temporada. 

Tras comprobar la calidad de la versión 
japonesa, cada día que pase hasta la co- 
mercialización de la versión occidental de 
FFVIIl será un reto para PSMag. Persevera- 
remos hasta hacernos con una copia. Hasta 
entonces sólo nos queda la larga y 2 
dura espera. 


EL REPARTO, RECIÉN SALIDO DEL HORNO... 


continuación te presentamos una pequeña 

A muestra de los personajes que irás encontrando 
en Final Fantasy VIII. Son algunos, pero son los 

«algunos» más importantes de cuantos aparecen en las 


primeras 10 horas de juego. Es buena idea saber quié- 
nes son y qué relación les une. 


SQUALL 

LOUIEN ES? Squall es el personaje principal de FFVIIl. 
Eres tú. Y tú eres él. 

LOVE ASPECTO TEMES Algo hosco y de pocas pala- 
bras. Un tipo melancólico, vamos. Prepárate para algu- 
nas revelaciones sorprendentes al estilo Cloud y más de 
un giro argumental... 

ALGUNOS DETALLES: Squall estudia en la academia, 
donde se le augura un futuro prometedor. Su arma es la 
Gunblade, una mezcla bastante rara entre rifle y espa- 
da. Seguramente habrá algún escarceo amoroso entre 
él y Rinoa... 


SEIFER 

¿Ouen Pes Un estudiante de The Garden. Le deja una 
cicatriz en la cara a Squall durante la excelente intro de 
FEVIM. 

LOVE ASPECTO THEMES A nosotros nos parece un arro- 
gante y un cretino. Sin embargo, siempre viene bien en 
medio de un combate. 

ALGUMOS DETALLES: Existen rumores de que Seifer 
puede convertirse en la némesis de Squall en algún mo- 
mento. Él lidera el grupo de Squall y Zell durante su pri- 


SEIFER ZELL 


Ñ 


mer enfrentamiento «real.. en combate, que es su exa- 
men de ingreso en el SeeD. Todo el mundo opina que 
este tipo es un posible candidato a Sepiroth en FFVIII. 


ZELL 

LOWIEN ES? Otro estudiante de la academia, y un com- 
pañero bastante irascible de Squall. 

LOVE ABPECTO THEMES Rápido de palabra y tempera- 
mento, utiliza algún tipo de artes marciales durante el 
combate. 

ALGUMOS DETALLES: Se une al grupo de Squall y Sei- 
fer durante el examen de ingreso en el SeeD. ¿Recuer- 
das que la conversación de Barrett era uno de los as- 
pectos más pobres de FFVII? Te anticipamos que Zell va 
por el mismo camino... 


SELPHIE 

QUIÉN ES? Una chica que acaba de llegar a la acade- 
mia. Al principio, Squall le enseña la escuela... 

LOVE ASPECTO TEMES Parece bastante mona, pero no 
percibimos que tenga un interés especial por Squall. 
ALGUMOS DETALLES: Podría ser una miembro del gru- 
po de Squall durante buena parte del primer CD, como 
mínimo. También es una especialista en despeñarse por 
lós acantilados. ¡Hay un momento en que cae por la la- 
dera de una montaña y ni siquiera se hace un rasguño! 
¿Cómo lo hace? Para nosotros es un mister 
dable. 


inson- 


quistis 

¿QUIÉN ES7 Una profesora de The Garden, algo así 
como una chica pro: ¡sólo tiene 18 años"). 

¿QUÉ ASPECTO TIENE? Parece muy simpática. Quizás 


QuISTIS 


siente algún tipo de inclinación parecida a la de Wood- 
head por Squall. ¡Vaya tío con suerte! 

ALGUNOS DETALLES: Nada más empezar la despiden 
como profesora (o, al menos, eso le cuenta a Squall. 
Creemos que Quistis puede tener cuerda para rato en 
FFVIII, pero también es muy posible que si hay algún 
personaje que vaya a sufrir una muerte trágica, sea ella. 
No lo sabemos, es sólo una intuición... 


RINOA 

¿QUIÉN ES? A nuestro parecer, despierta un interés 
más que fraternal en Squall. Es la líder de los Forest 
Owls, un movimiento de la resistencia. 

LOVE ASPECTO TEME? Todavía no la hemos podido 
ver mucho, pero suponemos que jugará un papel impor- 
tante. 

ALGUNOS DETALLES: Baila con Squall en la fiesta de 
graduación del SeeD. Vuelven a encontrarse cuando 
Squall se dirige a su primera misión como soldado del 
SeeD. ¿Acabarán liándose? Las apuestas se decantan 
por el sí... 


LAGUNA 

LONE ES? No estamos seguros. De momento, no es 
nadie... 

¿QUE ASPECTO TIENE? Desconcertante. 

ALGUNOS DETALLES: Durante su primera misión, 
Squall, Selphie y Zell pierden el conocimiento. De re- 
pente, tú (el jugador) te encuentras controlando a Lagu- 
na. Hay rumores de que la historia de Laguna es com- 
pletamente distinta a la de Squall, pero que ambas con- 
vergen en un determinado momento. 
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PlayStat 


Hay un tipo nuevo en PlayStation. Se llama Logan, 
Gabriel Logan, y es más duro que cinco pesetas... 


í, le llaman «seis pese- 

tas» porque es más que 

duro, y ha venido a ex- 

terminar a los malos con 

más estilo y sofisticación 
que nadie, qué pasa... 

Syphon Filter es alucinante. Des- 
de que publicamos nuestro primer 
artículo sobre él el mes pasado no 
hemos podido dejar de jugar. Por 
suerte, todavía no hemos sido ca- 
paces de pasárnoslo (¡es condena- 
damente difícil!), aunque estamos 
cerca... El mes que viene ya lo ha- 
bremos hecho, y entonces podre- 
mos permitirnos el lujo de dejar de 
jugar un rato y redactar un análisis 
con todas las de la ley. No obstante, 
hasta entonces, nuestra obligación 
es hacerte sufrir poniéndote la miel 
en los labios... 


E1] Ésta es la oficina de tus jefes. Tendrás que venir aquí 
después de cada misión para ser informado de la si- 
guiente. [2] Y aquí están los malos más malos del juego: 
Rhoemer, Aramov y Gideux. [31 Esta chica nos cae peor 
que mal. Corre demasiado. Menos mal que Logan no 
fuma como Solid (Snake se dejaría los pulmones a la mi- 
tad del nivel). [4] Éste es Phagan, el verdadero culpable 
de todo. Memoriza su cara, porque no tendrás mucho 
tiempo para reconocerle cuando le veas... 


El argumento en el que se basa 
el juego es el llamado «Syphon Fil- 
ter», un virus con el que el malo 
malísimo, un terrorista internacio- 
nal alemán llamado Erich Rhoemer, 
pretende chantajear al mundo. El 
virus ha sido diseñado por el quími- 
co investigador Jonathan Phagan, 
fundador de las Industrias Phar- 
com. Vicepresidente de las Indus- 
trias Wyn, de nacionalidad estadou- 
nidense, experto en biotecnología, 
premiado en Biología y Química en 
la Universidad de Illinois en 1965, 
etc., etc,, etc, 

El Syphon Filter es un virus gené- 
ticamente programable. Eso quiere 
decir que, bien utilizado, podría 
acabar con una determinada clase 
de animal o una determinada raza 
humana en un espacio de tiempo 


programable. El Syphon Filter per- 
mite todas las especificaciones que 
te puedas imaginar: con él, Rhoe- 
mer podría matar a una mosca que 
está al otro lado del globo terrá- 
queo o eliminar toda clase de vida 
en un continente entero. El Syphon 
Filter es el arma biológica más po- 
tente y sofisticada del mundo, y su 
dueño es un alemán con cara de 
malo... Estamos apañados. 

El propósito de la Agencia —la 
organización antiterrorista para la 
que trabajas— es acabar con Rhoe- 
mer y sus maquiavélicos planes an- 
tes de que Phagan termine de expe- 
rimentar con el Syphon Filter y 
Rhoemer se disponga a utilizarlo. 
Para ello, tendrás que acabar prime- 
ro con los secuaces de Rhoemer, 
amiguetes de lo más variopintos 
que, naturalmente, serán los jefes 
de final de nivel. Te pasarás todo el 
juego siguiendo la pista de Rhoe- 
mer, de país en país, hasta... Bueno, 
eso te lo puedes imaginar, ¿no? 

Mara Aramov es una de las 
amiguitas de Rhoemer, una ex- 
perta asesina a sueldo con un 
pésimo sentido del humor. Por 
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111 Lían es la típica chi- 
ca: muy lista, 
como todas, se deja 
capturar a la mitad del 
juego. Y como siem 
debes salvarla. [2] El 
presidente de la Agencia 
es más misterioso que 
el Director Adjunto Skin- 
ner de Expediente X. 

13] Y si el presidente es 
como Skinner, Benton 
por lo menos es como El 
Fumador. Nunca se le ve 
la cara. 


supuesto, tratándose de un juego 
americano y encima con ese nom- 
bre, Aramov es rusa; y, encima, tra- 
bajó para el KGB entre 1986 y 
1989. Ahora es uno de los principa- 
les miembros de la organización te- 
rrorista Black Baton, y está directa- 
mente relacionada con el crimen or- 
ganizado en Moscú. Rhoemer la ha 
contratado para acabar contigo y 
con todos los miembros de la Agen- 
cia que intenten desbaratar sus pla- 
nes. Te encontrarás con la dulce 
Aramov en más de una ocasión, 
pero no te será nada fácil elimi- 
narla... 

Después está Jonathan Phagan, 
que como hemos dicho trabaja bajo 
las órdenes de Rhoemer en el deno- 
minado Syphon Filter. Una buena 
forma de evitar que Rhoemer consi- 
guiese salirse con la suya sería eli- 
minar a quien está trabajando en el 
virus —Phagan—, pero eso no es 
pan comido. La Agencia, por moti- 
vos que no quiere revelar, te ha 
prohibido matar a este buen señor. 
En una de las misiones tendrás que 
seguirle sin ser visto y, en lugar de 
matarle, ¡salvarle el pellejo! Y es 
que nuestra querida Aramov inten- 
tará cargárselo... Ah, es una histo- 
ria complicada. Ya tendrás el placer 
de disfrutarla con todos los 
detalles cuando cargues el 
juego en tu consola... 

Otro de los malos «impor- 
tantes» (porque hay varios 
secundarios) sería Anton 
Girdeaux, un francés exper- 
to en armas y explosivos al 
servicio del dichoso Rhoe- 
mer. Bueno, en realidad es 
uno de los más recientes 


miembros del grupo Black Baton, y 
por lo tanto, es secuaz de Mara 
Aramov, que a su vez es secuaz de 
Rhoemer... ¿No empiezas a hacerte 
un lío? El caso es que Anton no es 
demasiado listo. Es el único jefe 
que te cargarás a la primera. Más 
datos: le gusta mucho el fuego, lle- 
va una bomba a la espalda y tiene 
Una especie de traje de astronauta 
más caro que la cirugía estética 
que necesitaría nuestra directora 
para dejar de ofender nuestras 
pupilas... 

Pero tranquilo, muchachote, que 
no estás solo. En primer lugar estás 
tú mismo, Gabriel Logan, america- 
no. El mejor y más eficiente operati- 
vo de la Agencia y, casualmente, el 
protagonista del juego (¿por qué 
ningún juego estará protagonizado 
por «el peor en algo»?). Trabajas 
para la Agencia desde 1993, y an- 
tes de eso estuviste ocupado con 
las Operaciones Especiales del Ejér- 
cito, entre 1987 y 1992. Por su- 
puestísimo, pegaste unos tiritos en 
la guerra del Golfo en 1991, tuviste 
una Citación Presidencial en el mis- 
mo año y obtuviste la Estrella de 
Plata en el Ejército Americano en 
1989. En el 87 te ganabas el pan 
como humilde Oficial de Lugarte- 
niente en el ejército. Te licenciaste 
en Bioquímica con Matrícula de Ho- 
nor (como nuestro estimado Pha- 
gan) en el Instituto Rockefeller, en 
1994, Bueno, podríamos seguir, 
porque hay muchos más datos, 
pero nos está entrando sueño... 

Y ahora llega la gran pregunta: 
¿qué sería un juego sin «la chica»? 
Nada, la verdad. ¡Pues aquí la tene- 
mos! Se llama Lian Xing, es america- 
na —a pesar del nombre— y su 
punto fuerte son las comunicacio- 
nes. La Agencia la reclutó tras su 
graduación en junio de 1996 en 
Ciencias Informáticas, en la que ob- 
tuvo la Matrícula de Honor por la 
Universidad de Stanford. Antes de 
eso, cursó Lenguas y Ciencias Infor- 
máticas en Berkeley, donde se gra- 
duó en el 93. Una chica lista, vaya, 
como las de todos los juegos con 


«chica lista» (Metal Gear Solid, Gol- 
denEye...). 

Thomas Markinson y Edward 
Benton son tus jefes. Markinson es 
el Director de la Agencia desde 
1997. Trabajó para el equipo de In- 
teligencia de Defensa en Washing- 
ton D.C. desde el 86 hasta el 96, y 
para el equipo de las Fuerzas Espe- 
ciales del Ejército entre 1968 y 
1975. Algo que te sorprenderá mu- 
chísimo: obtuvo el Corazón Púrpura 
y la Medalla de Honor en la guerra 
de Vietnam. Licenciado en Relacio- 
nes Internacionales por la Universi- 
dad de Georgetown en 1968. Y 
también graduado en la Escuela de 
Oficiales del Ejército de los Estados 
Unidos ¡el mismo año! Es 
más misterioso que una 
cucaracha vestida de ca- 
muflaje, más callado que una 
lombriz y tan duro que podría re- 
molcar un tanque atado a los pelos 
del pecho. 

Edward Benton es el nuevo Vice- 
presidente de la Agencia, pero ha 
trabajado como Jefe de División de 
la Agencia desde el 93 hasta ahora. 
Fue Analista de Inteligencia para la 
Agencia en la región de los Balca- 
nes entre 1984 y 1992, e hizo más 
o menos lo mismo en Sudamérica 
entre el 78 y el 84. Licenciado en 
Relaciones Internacionales por la 
Universidad de Maryland (1978) y 
en Ciencias Políticas por el Instituto 
John Hopkins (1975). Éste es un 
poco menos misterioso que Markin- 
son, pero no por eso más simpáti- 
co. Es capaz de aguantar serio du- 
rante casi un programa y medio de 
Leticia Sabater y abrir cervezas 
con los párpados. 


11-21 Gideux es el típico 
animal: bruto, lento, 
fuerte, peligroso... Pero 
todos tienen un punto 
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Nivel 1: Washington D.C. Georgia Street. 


Los coches vuelan por 
los aires y los terroris- 
tas masacran a los 
agentes del CBDC. Tie- 
nes que hacer algo. 


Nivel 2: Washington D.C. El metro destruido. 


Acaba con ese tipejo y 
destruye el puerto de 
comunicaciones de 
Rhoemer [estás muy 
cercal. 


Una de las bombas ha ex- Este pobre malo se ha 
plotado y el metro que acercado demasiado a 
pasaba en ese momento 

ha volado por los aires. 


Los trenes no siempre 
pasan con el mismo in- 
tervalo de tiempo, y hay 
malos por todas partes. 


¡FiGúúú! Jo, te has li- 
brado por poco. No te 
muevas hasta que pase 
del todo. Tranquilizate.. 


A MEDIDA QUE AVANZA LA 
HISTORIA VISITAS MUCHOS 
SITIOS DISTINTOS, PONES 
EN PRÁCTICA TÁCTICAS 

Y ARMAS DIVERSAS... 


La variedad de estilos de juego 
concentrados en Syphon Filter se 
debe, esencialmente, a la evolución 
del argumento. A medida que avan- 
za la historia visitas muchos luga- 
res diferentes, pones en práctica 
tácticas distintas, necesitas unas 


determinadas armas... Nos encanta. 


Metal Gear también contaba con 
una historia muy trabajada y unos 
escenarios alucinantes, pero la for- 
ma en que debías actuar —con sigi- 
lo y matando sólo cuando era nece- 
sario— era la misma desde que el 
juego comenzaba hasta casi el fi- 
nal. Syphon se transforma constan- 
temente, y consigue que en cada 


Shyphon Filter 


nueva misión sueltes aquello de 
«¡Esto es todavía mejorl» 

El juego se compone de 20 nive- 
les distribuidos en cinco localiza- 
ciones distintas: Washington, Nue- 
va York, Rozovka (Kazajstán, estilo 
Siberia), Uzhhorod (Ucrania) y Al- 
maty (de nuevo en Kazajstán). Para 
que te hagas una idea de lo varia- 
dos que son los escenarios, te hare- 
mos un breve resumen de todos los 
niveles situados en Washington: 


Nivel 1: Washington D.C. 
Georgia Street. 

El FBI ha recurrido a la Agencia para 
que acabéis con la amenaza terro- 
rista que está teniendo lugar en 
Georgia Street. La Interpol y el Go- 
bierno de Defensa han confirmado 
la identidad de los terroristas: Rho- 
emer y sus amiguetes. Parece que 
Rhoemer ha elegido como búnker 
improvisado una estación de metro 
y está colocando bombas con el vi- 
rus a diestro y siniestro por toda la 
ciudad. Los CBDC —Comando de 
Defensa del Ejército Americano de 
Biología y Química, tus antiguos 
compañeros de clase— ya están 
buscando y desactivando bombas, 
pero los terroristas no dejan de lle- 
gar y cargárselos como moscas. 
Debes proteger a los pobres CBDC 
en la medida de lo posible, ayudar- 
les a encontrar las bombas, locali- 
zar y destruir la base de telecomu- 
nicaciones de Rhoemer con el exte- 
rior (SATCOM ha localizado un códi- 
go de tráfico de datos Microwave) y 
acabar con los objetivos fijados: 
Rhoemer, Kravitch, Aramov y Gir- 
deux. 

Todo esto es sólo el primer nivel, 
ya ves. La cosa empieza ya movidi- 
ta. Y lo mejor es que, a medida que 
cumplas objetivos, surgirán otros... 
Apunta bien, corre mucho, mata rá- 
pido y no te pongas nervioso. 
¡Cuidado con los coches incen- 
diados! 


Nivel 2: Washington D.C. 
El metro destruido. 
Vaya, parece que en la misión ante- 
rior no has llegado a tiempo para 
cumplir uno de los objetivos y... 
¡kata-boooom! Ahora la estación de 
metro parece un almacén de chata- 
rra. Tienes suerte de estar vivo. Las 
entradas a la estación han quedado 
bloqueadas por los escombros, el 
metro está ardiendo y hay malos 
por todas partes. El único bueno 
que queda en las profundidades 
eres tú... 

Aramov, Rhoemer y Girdeux si- 
guen vivos. Todavía queda una 
bomba en uno de los pisos de la es- 
tación, pero para que los CBDC en- 
tren a desactivarla tendrás que ha- 
llar una forma de desbloquear algu- 
na entrada. No dejes que Rhoemer 
escape vivo. Ni Aramov. Ni Girdeux. 


Cada misión cuenta con un mapa en el que podrás ver tu 
localización y la de los objetivos principales (menos los 
que tengas que encontrar por ti mismo, claro). 


Torpe. En este nivel encontrarás al- 
gunas brillantes secciones de plata- 
formas, tendrás que explorar bas- 
tante, la oscuridad estará en tu con- 
tra, el fuego será uno de los peli- 
gros más frecuentes... Mira la parte 
buena: hay menos malos que en la 
anterior (pero llevan chalecos 
antibalas). 


Nivel 3: Washington D.C. 

En los túneles de metro. 

Eres un desastre, Logan. Rhoemer 
se te ha vuelto a escapar. No te pa- 
gan para que dejes escapar al malo. 
Jenkins, uno de tus compañeros, in- 
forma de que los malos están ga- 
nando terreno en Washington Park 
y están sembrando bombas por to- 
das partes como si fueran habas. La 
Interpol insiste en que Aramov aún 
está en algún lugar del entramado 
de túneles del metro. Acaba con 
ella y ve a Washington Park cuanto 
antes porque ya han caido más de 
50 agentes... 


Uno de los 
niveles más fre- 
néticos del juego 
(el primero con jefe 
al final): trenes de me- 
tro pasando a toda ve- 
locidad en ambos senti- 
dos, Aramov corriendo 
como una loca mientras sus 
secuaces, apostados tras 
las vigas, te fríen a tiros... 
¡Corre, Logan, correl 
Pero no dejes de dispa- 
rar mientras tanto. ¡Ah! 
Y no puedes usar ex- 
plosivos (podrían hacer 
daño a los inocentes 
que van en los trenes del 
metro). 

Los civiles siempre 
en medio, como el 
jueves... 
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IPREPLAY 


MAY: 


La visibilidad no es tan 
buena como te gustaría. Y 
los malos están bien es- 


ms o 
Gideux te pillará... 


Menos mal que tenemos 
un rifle de visión noctur- 
na... Se lo acabamos de 
quitar a ese idiota. 


«Te pilló. 


Nada, tronco, que los CDBC son 
aún más torpes y lentos que tú. 
Nuevas órdenes: localizar las bom- 
bas víricas que hay escondidas por 
todo el parque (un parque del tama- 
ño de dos niveles de Tomb Raider, 
más o menos). Es de noche, la nie- 
bla lo cubre todo y está lloviendo. 
Hay malos esperándote tras cada 
arbusto. Cuando encuentres una 
bomba, coloca en ella un dispositi- 
vo de localización para que los 
CBDC vengan a desactivarla y pro- 
tégeles del fuego enemigo mientras 
lo hacen. Y cuidado: ese fuego ene- 
migo será muy abundante. Tienes 
veínte minutos para encontrar to- 
das las bombas antes de que explo- 
sionen. Cuando acabes, busca a An- 
ton Girdeux, que está por ahí ha- 
ciendo el ganso con su traje de as- 
tronauta y su lanzallamas... Segun- 
do jefe. 

En este nivel estrenarás el rifle 
de visión nocturna, una auténtica 
pasada. Deberás avanzar con caute- 
la para ver a cada enemigo antes de 
que él te vea a ti. La verdad es que 
resulta terriblemente difícil avanzar 
con cautela cuando tienes en la par- 
te inferior de la pantalla una cuenta 
atrás que indica que te quedan 12 
minutos para encontrar otras cua- 
tro bombas... ¡Oh, qué dura es la 
vida de un agente secreto! 


ANTON GIRDEUX ESTÁ POR 


AHÍ HACIENDO EL GANSO 


CON 


SU TRAJE DE 


ASTRONAUTA Y SU 
LANZALLAMAS... 


Shyphon Filter 


Por fin has encontrado al dichoso 
Girdeux. No obstante, la Agencia 
tiene malas noticias para ti. Spysat 
ha completado un detallado análisis 
sobre la armadura de Girdeux y ha 
llegado a una interesante conclu- 
sión: es invulnerable. Para arreglar 
las cosas, justo detrás de Anton 
está la última bomba activa, por lo 
que no sólo tendrás que acabar rá- 
pido con el malo sino que, además, 
no podrás usar explosivos. Busca el 
punto débil del traje de Girdeux y 
acaba con él a tiempo para desacti- 
var el petardo. 

Es el segundo jefe del juego, y 
nos encanta. No es difícil acabar 
con él, pero para ello tendrás que 
estudiar la situación, pensar rápido 
y anticiparte a sus planes de ata- 
que. Una pista: se parece mucho a 
uno de los jefes de Crash 3. 


Ya has visto que, aun siendo todos 
los niveles de un mismo sitio (Was- 
hington), son completamente dis- 
tintos entre sí. Imagínate entonces 
cómo serán los del resto de las mi- 
siones... 


Todos los niveles de esta misión es- 
tán ambientados en las distintas 
partes del Expo Center de Nueva 
York, un museo enoooooorme. 
Cada nivel transcurre en una zona 
del Expo Center, que está dividido 
en zonas y pabellones dedicadas a 
temas diferentes (como la Expo de 
Sevilla, más o menos). Así, la cosa 
empieza en un escenario ambienta- 
do en la Antigua Grecia, sigue por 
la Era de los Dinosuarios, más 
adelante llegas a la exposición 
espacial con un pabellón que 
recrea la superficie de Mar- 
te... Alucinante de verdad. 
Nunca antes habíamos vis- 
to un escenario tan enorme 
en un juego de PlayStation. 


¡Y tan plagado de detalles! 
Aqui irás vestido de smoking al 

más puro estilo Bond, tendrás que 

matar en silencio a todo el mundo 

sin que salte la alarma, de- 

berás capturar a Phagan 

vivo antes de que Ara- 

mov —¡no ha muerto!— 

de con él y se lo car- 

gue, te encontrarás 

con un malo malísi- 

mo más difícil de 

matar que Steven 

Seagal, necesitarás 

infinidad de tarje- 

tas de acceso 

para abrir puer- 

tas electróni- 

cas... Vaya, 

que tienes 

misión 

para 

rato. 


Misión 2, Nueva York. 
11) Te costará muchísimo 
llegar hasta aquí, pero 
no es el momento de 
descansar. (2) Los agen- 
tes al servicio de Pha- 
gan se parecen mucho a 
los de Men in Black... 
¿Serán de CQC? 


A COLECCIÓNIDE FIGURAS MUYIPRONTORCOLECCIÓNE: > 
¿ADE FANTASÍAS A DECAMISETASEUAST7/ PUERTAS! 


¿TE GUSTARÍA QUe E-HUBIEE UNA VERSIÓN DE 
"LAS 7 PUERTAS PARAIBLAYSTATION? 


. - 
MN Site cuesta encontrar US rosprodictos solicitalos al teléfono) 
91 7776521 EE : 
- te los serviremos sin gastos de envío 


¡PREPLAY 
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ES 


Éste es el helicóptero de 
Syphon. Sí, se parece al de 
Metal, pero no es tan fácil 
de destruir... 


Si no quieres que los ma- 
los te pinten el traje de 
rojo tendrás que ser más 
sigiloso. 


Y de los misiles. Uno me- 
nos. Pero quedan muchos. 


En el búnker tendrás que 
librarte de los rayos láser. 


Aquí se encuentra la base militar de 
Rhoemer, nieva, hace un frío que 
pela y hay focos de vigilancia por 
todas partes. Estrenarás las maravi- 
llosas bombas de gas, volverás a 
necesitar el rifle de visión nocturna, 
colocarás cargas de C4 —¿a alguien 
le suena esto?— y tendrás que pres- 
tar mucha atención al campo de vi- 
sión de tus enemigos. Una pista: si 
te cargas todas las luces que veas, 
ese campo de visión se reducirá a 
la mitad. 

El búnker subterráneo de misiles 
es alucinante de verdad, como el 
jefe —sí, el helicóptero que verás 
en alguna de las imágenes que 
acompañan a estas letras—, y el es- 
cenario exterior es una mezcla ma- 
estra del primer nivel de Mission: 
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Impossible y los escenarios es Sibe- 
ria de GoldenEye, aunque por su- 
puesto mil veces mejor, mucho más 
detallado y considerablemente más 
grande. 


La chabola de Rhoemer. Tiene una 
casa que para sí la quisiera Clinton: 
un palacio gótico enorme. Allí está 
situada la base experimental de los 
científicos: médicos por todas par- 
tes —algunos armados, de nuevo 
como en GoldenEye—, humanos 
usados como conejillos de indias 
para trabajar en el virus (a quienes 
deberás suministrar un antídoto), 
pacientes muertos, monjes con me- 
tralletas... 

Este escenario es alucinante. Las 
lámparas doradas de varios metros 
de diámetro caen envueltas en lla- 


mas cuando les pegas un tiro, ma- 
tando a todos los malos que haya 
debajo. Cuando disparas a una vi- 
driera del siglo XVIII, saltan miles 
de pedacitos multicolores; los mé- 
dicos se arrodillan ante ti con las 
manos en la nuca suplicando cle- 
mencia (pobres: no saben que eli- 
minarlos es tu principal objetivo); 
los hombres-conejillos de indias te 
dan las gracias por salvarles la vida 
y se quedan agazapados en el sue- 
lo porque apenas tienen fuerzas 
para mantenerse en pie... ¡Esto sí 
que es un juego! 


No querrás que te desvelemos 
cómo es el escenario de la última 
misión, ¿verdad? 

Quizás en el análisis del 
mes que viene... 


O LO MEJOR 


+ La variedad de estilos de Juego. 

+ La animación del prota y los enemigos. 
+ Las armas. 

+ La jugabilidad. 

+ Los gráficos. 


O LO PEOR 


+ Totlavía no le hemos encontrado fallos, 
QUIZÁ... 


Los envidiosos plensen que Syahon Alter 
es un impostor que ha plaglado lo mejor 
úe muchos Juegos (no todos de PlaySta- 
Mon), pero a nosolros nos parece que, 

en este caso, el fin justifica ampliamente 
los medios, Sayonara, Sold... 


Misión 4, Uzhhorod. [; 3 Un helicóptero te deja sobre el tejado 
del palacio gótico de Rhoemer. Tendrás que apañártelas para 
llegar abajo y entrar. Vivo. [2] El aspecto de los sujetos se- 
cuestrados para experimentar con el virus deja mucho que 
desear. (3) Pobre monje. Le has dejado la túnica hecha un 


asco. [4] Este pobre médico te pide que le dejes vivi: 


Apártate para que sus sesos no te estropeen la camisa. 
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GROLIER INTERACTIVE 


PREPLAY 


Barro, sangre y suspensiones hidráulicas. Con su simulador 
de mountain bikes, UDS pone pedales a tu PlayStation. 


pa Ñ | ara algunos, el mundo de 
J% la bici terminó en cuanto 
dejaron los estudios, 
descubrieron las maravi- 
llas de la nómina y se ini- 
ciaron en el abuso del taxi. Otros, 
por el contrario, cambiaron los va- 
queros por unas mallas negras, se 
gastaron la herencia en una bicicle- 
ta y se precipitaron cuesta abajo 
por el barro en busca de la gloria. 
Los primeros acabaron deseando 
un físico que les permitiera emular 
a los segundos, y los segundos ter- 
minaron pedaleando su carísimo 
prodigio de dos ruedas por monó- 
tonos carriles urbanos. Ninguno de 
estos estratos sociales necesita No 
Fear Downhill Mountain Biking. 
PSMag ha acudido a la nevada 
Norkoping, la población industrial 
sueca en donde se encuentra la 


rrollar un motor entero cada vez, 
pero es también muy interesante, 
porque vamos añadiendo mejoras. 
Habremos usado un motor para dos 
juegos y ya será hora de cambiar. 
Así el personal está contento, por- 


11-31 El sonido de No 
Fear también estará 
bien: los programado- 
res han grabado los 
efectos de una 


S sede de UDS, desarrolladora de este anosentala Bllco, 
Ñ simulador de mountain biking. Pese UDS en la consola PlayStation. Lo UDS ha sabido salir airoso de 
Z al largo historial del director, Peter que significa que la compañía ha te- esta dificultad. Pero también ha te- 
E Zetterberg, en el mundo de los vi- nido que enfrentarse a una difícil nido que resolver otro problema 
5 deojuegos, No Fear es el debut de novedad. importante: alcanzar un equilibrio 
E] Zetterberg nos lo explica: «Em- entre el realismo que desean los 
2 pezamos a trabajar en el proyecto puristas y la emoción de un juego 
[al hace año y medio, sin tener expe- arcade. ¿Quién va a querer ir en bi- 
] riencia alguna con PlayStation. Pero cicleta pudiendo pilotar una nave 
Da nos propusimos crear un motor es- espacial? 
2 pecífico y el resultado ha sido satis- Zetterbarg admite: «Uno puede 
factorio. Queremos usar el mismo intentar crear un juego realista, 
E motor para otro juego que estamos pero corre el riesgo de que termine 
q desarrollando, pero después lo de- resultando aburrido. Ahora enten- 
A jaremos. Desde el punto de vista demos por qué no se había desarro- 
Ed económico, parece una locura desa- llado ningún título de ciclismo, por- 
Y 


«AHORA ENTENDEMOS 
POR QUÉ NO SE HABÍA 
DESARROLLADO NINGÚN 


[1-31 La vista que se contempla desde los ventanales de la 
UDS. Es broma. 


que siempre hay dificultades nue- 
vas que resolver». 


TÍTULO DE CICLISMO...» 


MAY 


EDITOR Proein ORIGEN Suecia 
E FABRICANTE UDS MGÉNERO Mountaín biking 
1 DISPONIBLE Mayo MW JUGADORES Uno o dos 


[1] La energía de esta ba- 
rra está descendiendo. 


121 El puerto de montaña 
de Yorkshire. [31 «Mamá, 
¿me dejas sali 


3 


que es muy difícil conseguir que 
funcione bien. Creemos que noso- 
tros lo hemos logrado porque nos 
hemos centrado más en los aspec- 
tos arcade que en la simulación. La 
proporción entre una cosa y otra es 
de 60 a 40, quizá incluso de 70 a 
30. Además, la posibilidad de elegir 
diferentes modelos de bicicleta 
contribuye tanto a la jugabilidad 
como al realismo». 

Los diferentes modelos de bici 
son una parte importante de No 
Fear. Hay siete modalidades distin- 
tas, y cada una incluye varias posi- 
bilidades de elección, Las ruedas 
pueden ser de acero o de aluminio, 
los radios pueden ser de fibra de 


ligeras u otras para trayectos emba- 
rrados. Cuando se gana un campeo- 
nato se activan más posibilidades 
de elección, y además es posible 
ponerlas a prueba en la pista Trick 
Trail. 

¡La pista Trick Trail! Está muy 
bien poder cambiar las característi- 


rrera, pero cuando se está bajando 
una pendiente no da tiempo a po- 
ner en práctica los saltos en redon- 
do. Es sólo para juguetear.» 


OPINA 


PSMag 


o UQ15/p3 


carbono, etc. Es necesario consultar cas de las llantas, pero lo mejor de Es por esa mezcla de realismo y O LO MEJOR 
la información sobre el recorrido todo es poder efectuar saltos en re- diversión por lo que destaca No 
para decidir si es mejor usar llantas dondo. O al menos intentarlo. Fear. El ángulo de cámara subjeti- + Se deja jugar muy bien. Sa 
«Lo de la Trick Trail es una inno- vo, por encima del manillar, ofrece + Cuidada generación de fondos. fa] 
vación reciente —revela Zetter- una vivida sensación de velocidad; «in accdnorcadaqus lación. - 
berg—. Es posible practicar 14 tru- las características de la bicicleta no 
cos distintos, y los combos aportan pueden ser las mismas cuando uno O LO PEOR E 
puntos adicionales. También es po- circula por las calles de San Francis- zl 
sible usar los trucos durante la ca- co que cuando atraviesas el bosque + Esperemos que hayan mejorado los = 
Sunshine de Vancouver, y . se re- e 
suelven los problemas gráficos +4 
dl 2 —hemos probado una beta al Laa Ed de mentada a Uns nl 
13 m7 80%— el resultado puede ser valio- QUIZÁ... 
mu A kh so. De hecho, el elegante concepto a APA 
mi 13 de diseño de UDS (tipografías estilo posgautilizar un método de transporte 
A A MTV y película con grano en las re- prehistórico, No Fear Downhil Mountain 
A A peticiones) sitúa a No Fear en un lu- Bikingpeoporciona una estupenda sensa- 
A 1 gar destacado. Esta compañía, que ción de velocidad. Los gráficos tendrían 
7 1 está preparando un título sobre que trabajarse, y no sabemos cómo ha- 
1 snowmobiles y que proyecta nue- brá quedado ese aspecto en la versión 
(11 Una emocionante vista desde el manillar. 12] ¡Las es- 3 Vos fuegesTpára el futuro, parece atera cio 


una buena aliada de PlaySta- disposición en las tiendas cuando leas 
tadísticas! 


tion en Suecia. esto, 


[PREPLAY 


El East End. Los movidos años sesenta. El crimen organizado. 
Sólo puede significar una cosa. No, hombre, la autobiografía de 
Barbara Cartland no. ¡GTA London! 


¡ese simulacro de crimi- estado puro! Y se vendieron miles na si ya tienes GTA. Pero dado que 
nalidad de DMA conoci- de copias, hasta llegar a las costas GTA está en Platinum y GTA London 
do como Grand Theft Platinum y vender miles de copias está pensado para salir a la venta a 
Auto hubiera sido una más. un precio similar, podrías hacerte 
película, habría resultado Una secuela era algo inevitable, con ambos por el precio de un jue- 
una de esas cintas de las que nadie pero no lo era un disco de misio- go convencional. Ingenioso, ¿no? Sí, 
espera mucho, pero que luego re- nes. Como a Take 2 le gusta seña- bueno, quizá. 
caudan millones en taquilla. El jue- lar, éste es el primer disco de misio- GTA London conserva la disposi- 
go obtuvo críticas de lo más vario- nes creado para un juego PlaySta- ción del original. Empiezas como 
pintas, pero todo el mundo disfrutó tion. Puede que en PC sea algo fre- un humilde gamberro y llevas a 
con él, declaradamente o no. Robar cuente, pero nadie creyó que tuvie- cabo una serie de misiones para es- 
coches, atropellar viandantes, esca- ran mercado en la consola gris. calar en la jerarquía del colectivo 
par de la policía... ¡La diversión en Hasta hoy. GTA London sólo funcio- criminal. Pero, a diferencia de GTA, 


la acción discurre en una ciudad, en 


«HEMOS ESCOGIDO 
EPISODIOS CONOCIDOS 
DEL CRIMEN BRITÁNICO 


E 

E COMO FUENTE DE 
5 INSPIRACIÓN.» 

E 

3 

14 

Z 

a 
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2 11] Muerte. [2] Violencia. [31 Un buen policía, maldita sea. [41 «¿Eso 


S es un misil o es que estás contento de verme?» 


EDITOR Proein MI ORIGEN Canadá 
Ml FABRICANTE Take 2 Interactive MI GÉNERO Simulador delictivo 
E DISPONIBLE Mayo MH JUGADORES Uno 


111 Espejo. Señal. Explosión. [21 Estos dos amantes de las reten- 
ciones de tráfico esperan tan contentos, ignorantes del caos que 
se cuece a su alrededor. [31 Un club nocturno. [4] El Palacio de 


lugar de en cuatro. GTA London se 
sitúa en el centro de Londres y 
abarca los rincones más célebres 
entre Hyde Park y Battersea. Tam- 
bién se han modificado los vehícu- 
los y las señales de tráfico para re- 
crear el Londres de los sesenta. 
Exacto: el Londres de los sesen- 
ta. Take 2 pensó que no estaría mal 
emplazar el juego en la movida lon- 
dinense de los sesenta, con su loco 
encanto al estilo Austin Powers. 
Pero, ¿cómo se las apañó un gru- 


11] Sí, puedes robar el autobús turístico de Londres. [21 Una 
tarde tranquila en Battersea. [31 Coches auténticos de los se- 
senta. [4] ¡El Big Ben! Es que mira que somos cosmopolitas. 


po de canadienses para evocar lo 
legendario de aquella década en la 
capital británica? «Hemos escogido 
episodios conocidos del crimen bri- 
tánico —reales y ficticios— como 
fuente de inspiración», argumenta 
el productor Dan Houser. «Hay va- 
rias caras famosas del Londres de 
los sesenta y los setenta que reco- 
nocerá cualquiera que sepa algo de 
la época, desde miembros de la 
aristocracia desacreditados o desa- 
parecidos a padrones del gangste- 
rismo, pasando por fascinantes es- 
pías y fotógrafos morbosos: todos 
están presentes en el Londres de 
1969. También hemos escogido te- 
mas e inquietudes populares de los 
sesenta para proporcionar al juego 
una sensación real de tiempo y es- 
pacio.» 

Y, como se trata de 1969 —el pe- 
ríodo entre los movidos sesenta y 


Buckingham. [5] Más muertes. [51] Una calle. 


los «psicóticos setenta», como Hou- 
ser los denomina—, el equipo ha 
optado además por tragarse las se- 
ries y películas de culto de aquella 
época para familiarizarse con el 
ambiente. Take 2 ha adquirido in- 
cluso licencias de piezas musicales 
de la afamada discográfica de 
reggae y ska Trojan Records para 
dotar a GTA London de una banda 
sonora apropiada: roñosa y petar- 
da. Estupenda. 

Como GTA London se desarrolla 
en una sola ciudad, Take 2 promete 
más profundidad en las misiones y 
un argumento más comprometido. 
Los gráficos también se han optimi- 
zado, un alivio para los que creían 
que GTA tenía un aspecto algo ran- 
cio y pasado de moda. En fin, mien- 
tras GTAZ se deja caer, GTA London 


podría satisfacer tus tenden- 
cias canallescas. = 


O LO MEJOR 


+ Interesante escenificación de la época. 
Vigilante 8ya demostró el éxito que pue- 
de obtener un Juego el tipo «exploremos 
los encantos de los setenta». 

+ Gráficos mejorados, Gracias a Dios, 
+ Repleto de buen humor. 


O LO PEOR 


+ Pese a todo, los gráficos todavía pue- 
tien desanimar a cantidad de usuarios 
de PSX, sobre todo con Driveren el mer- 
cado. 

e ¿Estarán los actuales propietarios de 
ATA tan sedientos como para no esperar 
a 8TA2? 


QUIZÁ... 


ETAes todavía uno e los Juegos PlaySta- 
tion más originales, y 574 London parece 
ue sígue sus pasos. Si Tae 2 entiende el 
humor subversivo de DMA, este extraño 
experimento podría funcionar. Sin em- 

bargo, no estamos seguros de cómo fun- 
clonará esta ldea del disco de misiones... 


IPREPLAY 


EDITOR Proein  MORIGEN Estados Unidos 
M FABRICANTE Crystal Dynamics MW GÉNERO Plataformas 
E DISPONIBLE Sí MM JUGADORES Uno 


Gex, la respuesta de PlayStation a Joe Pasquale, vuelve a la carga 
con su clásica mezcla de chistes y plataformas. Vaya por Dios... 


| parecer, al público esta- 
dounidense le encantan 
los comentarios recarga- 
dos incluidos en los nive- 
les de la serie Gex. Eidos 
es consciente de que los británicos 
tienen otro sentido del humor, y 
por eso han reemplazado el guión 
yanqui por otro más adecuado al 
carácter de sires y lores. Los espa- 
ñoles, en cambio, tendremos que 
contentarnos con la traducción de 
manual y textos al castellano. Los 
comentarios del juego martillearán 
nuestros oídos en inglés. Poco nos 
importan las sutilezas de sus 
dialectos. 

Como su nombre indica 
—deep cover significa agente 
secreto en inglés—, el juego con- 
tinúa explotando el baúl de los dis- 
fraces, algo que ya pudimos com- 
probar en la última aparición tridi- 
mensional del reptil. El villano de la 
serie, Rez, ha secuestrado a la vo- 
luptuosa Agente Xtra y la ha envia- 
do a unos niveles inspirados tam- 
bién en temas televisivos. De este 
modo, Crystal recupera el concepto 
de la recogida de mandos a distan- 


11] Una obvia referencia a Indiana Jones. 12] ¡litih! ¿Mazinger Z? 


cia para avanzar hasta las últimas 
fases, y a la vez saca a relucir algu- 
nos chistes gráficos basados en pe- 
lículas bélicas, del oeste y de pira- 
tas. No es que sea muy original, 
pero al menos la compañía ha dedi- 
cado tiempo a enmendar las críticas 
que suscitó la anterior entrega. 

Los bruscos y espasmódicos mo- 


¡2 


vimientos de cámara de Gex 3D se 
han pulido, y ahora puedes ajustar 
el ángulo de visión con los botones 
laterales del pad. De hecho, se ha 
intentado mejorar casi todo, y aho- 
ra los 24 niveles son mucho más 
abiertos y accesibles. A la vez, se 
han introducido 25 disfraces distin- 
tos para justificar el subtítulo de 
«Agente Secreto», y nuevas secuen- 
cias de vídeo que contribuyan a de- 
sarrollar una trama más bien esca- 
sa. Aparte de eso, más de lo mis- 
mo. El éxito de Gex: Deep Cover 
Gecko dependerá de la predilección 
de la comunidad PlayStation por su 
héroe saltarín. A primera vista, no 
hay nada que Spyro no haya hecho 
ya, y parte del material gráfico no 
es eminente, que digamos. ¿Un 
orondo Humpty-Dumpty que hace 
break-dance y unos pingúinos 


que patinan tienen gracia? De- Pp 


pende. Todo depende. 


O LO MEJOR 


+ Niveles vistosos. 
+ Misiones muy variadas, 
+ Zona de juego inmensa. 


O LO PEOR 


+ Más de lo mismo. 
+ Trágico humor gráfico, 
+ Esa dichosa VOZ on off. 


QUIZÁ... 


Supone un reto considerable y como jue- 
go está bien estructurado, con grandes 
niveles y un surtido de enemigos nada 
despreciable, Sn embargo, se tiene una 
constante sensación de de va. Tal vez 
ese giro de cola al atacar sea la marca 
distintiva del personaje, pero S4yr0 no 
sólo la economizó, sino que la empleó en 
un producto mucho más pulido. Tienes 
que ser fan del saurio para no ponerle 
muchas pegas a esta entrega. 


EDITOR Infogrames Mi ORIGEN Francia 
Ml FABRICANTE Infogrames: Mi GÉNERO Acción/estrategia 
Ml DISPONIBLE Sí Mm JUGADORES Uno 


Ven a conocer las nuevas incorporaciones al mundo 


de los indómitos galos: Prosáix y Arcáix... 


stamos en el año 50 
antes de Jesucristo. Toda 
la Galia está ocupada 
por los romanos... 
¿Toda? ¡No! Una aldea 
poblada por irreductibles galos 
resiste todavía y siempre al inva- 
sor». Con sólo escuchar estas pala- 
bras, la licencia de Asterix de 
Cc Infogrames se legitima ante noso- 
tros como brote de la conocida 
> serie de cómics (y regresan a nues- 
tra memoria aquellos volúmenes 
de tapas duras sustraidos sin per- 
miso de la biblioteca del cole...). 
Panorámix necesita unos 
ingredientes para elaborar una 
nueva receta, y envía a 
Astérix a buscarlos junto con 
Obélix, ese levantador de 


menhires obseso por el cochino 
jabalí. Armados con su ración de la 
milagrosa pócima de Panorámix, 
topan con dos nuevas incorpora- 
ciones a su clan: Táctix y 
Estratégix. Sí, por algún extraño 
motivo, Infogrames ha embutido a 
este par en un juego que ha termi- 
nado por convertirse en una espe- 
cie de Risk. 

El druida necesita nueve ingre- 
dientes para su brebaje, y el juego 
empieza con un mapa de los domi- 
nios romanos, Como en las histo- 
rietas, el pueblo galo permanece 
intacto pese a los ejércitos del 
César. Así da comienzo esta varian- 
te del mencionado juego de mesa, 
en la que el jugador administra 
cantidades de la pócima a Astérix 


palos entre los romanos en 
su búsqueda de ingredientes 
para el nuevo brebaje. Es 
Astérix, no cabe duda. 


14 1 El salvaje enano reparte 


(jamás a Obélix, que cayó en la 
marmita de caldo mágico cuando 
era niño...) para darle fuerzas en 
sus altercados con los opresores 
romanos y ayudarle a conquistar 
las regiones vecinas. Entretanto, la 
CPU controla los ataques de las 
hordas romanas. Una buena idea, 
pero que nada tiene que ver con la 
acción arcade convencional que 
sigue a continuación. 

Cuando Astérix consigue un 
ingrediente, el juego se convierte 
en un beat “em up de visualización 
lateral, con nuestros héroes dando 
palizas a legionarios romanos y 
demás. Una serie de subjuegos 
agregan interés a la cosa, como el 
divertido capítulo en que Obélix se 
dedica a lanzar romanos tan lejos 
como puede, Pero, si estas seccio- 
nes pretenden ser lo más destaca- 
do del juego, no cumplen con su 
cometido. La acción es más bien 
lenta, los movimientos son limita- 
dos y el tiempo de reacción es tan 
lánguido que la experiencia de 
juego es más pesada que agrada- 
ble. La verdad es que Asterix es un 
bicho raro. Los legionarios y los 
bonitos escenarios parecen extraí- 
dos directamente del universo de 
Goscinny y Uderzo, y asoman por 
ahí varios de los personajes even- 
tuales de las historietas (los pira- 
tas, por ejemplo). Pero, pese a con- 
tar con elementos de arcade y 
estrategia, no saca buena nota ni 
en lo uno ni en lo otro, y fracasa 
en su intento de aprovechar una 
de las licencias más pujantes de 
los últimos años. Quizá funcione 
entre los usuarios más jóvenes, si 
no son demasiado exigentes 
con la jugabilidad... ES 


to de los malos entra a rastras en 
pantalla y ves al propio Astérix moverse 
con el entusiasmo de un condenado a 
cadena perpetua. Un trágico derroche 
de potencial. 


ne1sÁejd 2p ejouedsa ¡erniyo vo! 
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n su búsqueda de la per- 
fección futbolística, Sili- 
con Dreams ha relevado 
a Michael Owen para ce- 
der el trono a la máxi- 
y ma competición eu- 
ropea, la Liga de 
Ñ Campeones. UEFA 
e Champions Lea- 
gue representa 
el fruto de cua- 
tro años de afán, 
pese a emplear la 
más reciente ac- 
tualización del 
motor de World 
League Soccer. 
No es que UEFA 
Champions League sea 
muy distinto a la licencia 
4, de Michael Owen, pero 
tampoco hacía falta que 
lo fuera. Los muchos 
cambios son menores, 
pero influyen tanto en 
el funcionamiento de 
UEFA como Raúl en el 
Real Madrid. El cambio 
más inmediato es que 


PE CAME 


aquel pase artificial de la licencia 
Owen se ha ajustado para que el es- 
férico se sitúe delante del jugador 
en lugar de pegarse a sus pies, eli- 
minando así la necesidad de dete- 
nerse para controlar la pelota antes 
de seguir corriendo. Y, lo que es 
más importante, Silicon Dreams ha 
simplificado los controles, reempla- 
zando la acrobática maraña dactilar 
con pulsaciones simples de los bo- 
tones. 

El mejor cumplido que podemos 
conceder a este UEFA es que logra 
evocar la emoción de un auténtico 
partido. Los despejes de cabeza sa- 
tisfacen tanto como los pases lar- 


111 Cambia la alineación y hasta el Arsenal puede ganar. Bueno. 
en el aire. ¡Brujería! [3-41 Bonitos planos de las virtudes de UEFA. 


Los diseñadores de este título son ingleses. ¿Quiere esto decir 
que es imposible pasar de los cuartos de final? 


gos de Iván de la Peña, mientras 
que las jugadas dentro del área po- 
nen el corazón en un puño, como 
en la tele. Esta es la belleza de UEFA 
Champions League. Ahora que Sili- 
con ha creado una base sólida, 
cada nueva caracteristica aporta su 
grano de arena al conjunto. El deta- 
lle de vestimentas y jugadores es 
básico, pero efectivo. Por ejemplo, 
la euforia del público se refleja en 
el creciente volumen de ohs y ahs. 
Cuando lo pones todo junto, fun- 
ciona bien. 

Por lo visto, las retransmisiones 
televisivas de la Liga de Campeones 
han inspirado la estética del juego, 


21 La pelota se cuelga 


Mm EDITOR Proein M ORIGEN Gran Bretaña 
Mm FABRICANTE Silicon Dreams M GÉNERO Fútbol 
IM DISPONIBLE Sí MM JUGADORES Uno a cuatro 
ENVIRONMENT 
O LO MEJOR 
+ Sistema de control sencillo e inteligen- 
te, 
+ Lal de los Jugadores asegura un fln- 
me desafío, 
111 Los estadios reales parecen edificios diseñados para ver partidos de — * produce la pasión de un encuentro 
fútbol... [2-31 Apuntaaa... Disparaaa... ¡y cambia de camiseta! importante, 
+ El modo panorama, 
Han aprovechado las posibilidades de verdad. Aún queda tiempo para O LO PEOR 
de la licencia de la Liga de Campeo- un gol ín extremis en propia porte- A XA XA 
nes, cada jugador tiene sus propias ría, al menos porque lo que hemos + El detalle de las jugadores deja algo 
características, así que se puede visto no era el producto definitivo, ue desear. 
como se deduce del formato y la ti- apreciar la habilidad de Ronaldo pero PSMag presiente que UEFA 
pografía empleados para las esta- pese a no poder decir lo mismo de Champions League podría encabe- QUIZÁ... 
dísticas y nombres de los jugado- su cara. El juego se completa con zar la clasificación PlayStation. Es HARO 
res, la propia música o las chorra- un modo panorámico: podrás re- un juego ideal para desconectar Los retoques al motor de WZS'han dado 
das de los comentaristas. UEFA crear grandes momentos de campe- con los amigos tras una larga jorna- — denos resultados. UEFA Champions Lez- 
Champions League indica que Sili- onatos anteriores, ver por ejemplo da, y puedes ir añadiendo truquillos pelle 
con está lista al fin para desafiar a si el Barca y el Madrid pueden re- a medida que te acostumbras a él. pone 5 loa 
15S y FIFA. Combina la simplicidad montar los goles del Dinamo de Al diseñarlo sencillo, Silicon ha cre- ett sn le 
del arcade con una profundidad de Kiev. Es una idea descaradamente ado un rival al placer inmediato de Si icon pretende hacerse con la Liga 
movimientos que, con la práctica, robada de /SS Pro, pero más intere- FIFA, y debería disfrutar de PlayStation, aquí hay un pol cantado. Es 
se vuelven más y más asequibles. sante, porque se trata de partidos los elogios que merece. 2] fitiil quelo puedan alar 
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11] Un original ataque 
antiaéreo en forma de 
champán flambeado. 
[2] Hsien-Ko se detiene 
a contemplar los pro- 
blemas digestivos de 
Sasquatch. 


[1-21 Hay parecidos con 
Street Fighter por do- 
quier. [3] Otro combo en 
acción. [41 Y venga movi- 
mientos especiales, 


Echa un vistazo a esta entrega de una serie de beat 'em up 
con cierto regusto a vampiros y al lado oscuro. Por supuesto... 


ese a provenir de la mis- 
ma escudería que Street 


Fighter Il (Capcom), la se- 


rie Dark Stalkers no es 

tan conocida por aquí. Se 
tiende a verla como el pariente po- 
bre por culpa de sus horrendos lu- 
chadores de comedia. Desde luego, 
DS3 parece recién salido de una 
cripta, con combatientes que van 
desde enormes momias egipcias 
que ocupan toda la pantalla a pe- 
queñas vampiresas. 

Cuando te quedas con lo de su 
inspiración en las pelis de terror, lo 
siguiente en lo que caes es la de- 
cepcionante naturaleza 2-D del jue- 
go. Mientras que Tekken 3 puede 
tentar a los principiantes a agarrar 
el pad con sus gráficos ejemplares, 
DS3 es estrictamente para los in- 
condicionales. Sin embargo, los 


fans de toda la vida de los clásicos 
en 2-D de Capcom saben que puede 
dejar atrás tales deficiencias Ópticas 
gracias a la calidad de la jugabili- 
dad. Y las buenas noticias son que 
el DS3 de PlayStation parece no ha- 
ber perdido ni una pizca de la juga- 
bilidad de la recreativa original, 

Más allá de inmensos sprites y 
extravagantes movimientos espe- 
ciales, Capcom se ha aferrado a su 
estilo de lucha, de toda garantía, e 
incorpora todos los detalles que ya 
son de esperar. Hay acrobacias, sú- 
per indicadores (donde se acumula 
potencia que se libera luego en sú- 
per movimientos) y, por encima de 
todo, combos. La capacidad de en- 
garzar movimientos es vital para in- 
crementar la longevidad de un títu- 
lo, y aquí hay un montón de opcio- 
nes con las que experimentar. 


Al principio existen 18 persona- 
jes disponibles, más el ineludible 
par por descubrir, y, como en cual- 
quier beat 'em up equilibrado, to- 
dos son completamente distintos. 
Además, las salvajes diferencias de 
tamaño y habilidades entre los lu- 
chadores es uno de los puntos fuer- 
tes de Dark Stalkers 3. Te llevará 
toda una vida aprenderte todos los 
movimientos de todos los luchado- 
res. En serio. Muchas de las estre- 
llas del Dark Stalkers original (del 
que se vendieron cuatro copias) han 
vuelto, incluyendo a un par que qui- 
zá sean más conocidos ahora por 
protagonizar Super Puzzle Fighter o 
Pocket Fighter. Felicia y Hsien-Ko. 

La animación parece adecuada, 
ya que cada personaje usa cientos 
de frames, pero dado el tamaño de 
algunos de los luchadores y sus es- 
trambóticas combinaciones de 
miembros, espadas, capas, etc., las 
luchas pueden acabar en un apo- 
rreo confuso de botones. 

A pesar de tener un aspecto 
magnífico en su versión NTSC, es 
muy probable que DS3 se pierda en 
su lanzamiento europeo debido a 
las comparaciones con el alucinante 
Street Fighter Alpha 3 de la propia 
Capcom. ¿Quién dijo que no 
hay ironía en los beat 'em up? 


O LO PEOR 


+ Sin duda demasiado lento para algu- 
nos, 

+ Muy embrollado a menudo. 

+ Noes Jelien 3. 


QUIZÁ... 


Considerado en su momento un cambio 

radical de dirección para los juegos de 

lucha de Capcom, Dark Stalkers ha que- 
Úado relegado a la oscuridad. No obstan- 
te, la conversión es ue primera, y sl so- 
brevive a su traducción PAL sin perder 

un solo cuadro, Capcom merecerá una 

ovación. 
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Deja en paz esa porra prehistórica, pasa del obsoleto gas 
lacrimógeno y da la bienvenida a la pasma del futuro. 


i te acercas mucho, 
quizá no lo ves. En efec- 
to: no hay alambradas. 
Ahora son los campos 
de fuerza —y no un 
doble cristal— los que aseguran 
que las calles de las ciudades futu- 
ristas conserven su atmósfera. 
Quizás sea una minucia, pero es 
bastante indicativo. Así es como 
Psygnosis pretende corregir los 
defectos del primer G-Police antes 
de seguir adelante con un G-Po- 
lice 2. El sistema de control, que se 
ganó la antipatía de tantos jugado- 
res, se ha simplificado y ahora es 
más fácil de usar. Las interrupcio- 
nes (como los túneles teletranspor- 
tadores o las secuencias de video) 
se han resuelto. Ahora los túneles 
son tan reales como las cúpulas, y 
las secuencias de vídeo se han cre- 
ado con los propios gráficos del 
juego. Y algo todavía más impor- 


[11 Con el Rhino puedes 


derrap: 12] Y ahora... 
con todos ustedes... 


[11 En movimiento, las lucecitas 
rutilan. [21 El Raptor puede saltar 
y luego planear con sus alas 
retráctiles. 


tante: el equipo de programación 
ha encontrado una manera muy 
ingeniosa de mostrar los objetos 
más lejanos y lograr a la vez que 
los edificios y las calzadas se apre- 
cien con más detalle que en el ori- 
ginal. 

A cualquier otro le habría basta- 
do con eso, pero Psygnosis tenía 
en mente algo más radical que un 
simple «polis y helicópteros segun- 


[11 El Havoc en acción. [21 ¿Cómo 
que NOSOTROS somos la policía? 


da parte». Decir que los 
nuevos vehículos de 
G-Police (Rhino, Raptor y 
Corsair) añaden un poco 
de salsa a la mezcla de 
tiros y simulador de 
vuelo del original sería 
como afirmar que las 
balas de goma «invi- 

tan a los manifestan- 

tes a dispersarse». 
Cierto, pero tal vez un 
poco modesto. Los tres 
nuevos aparatos parecen 
dispuestos a aplicar un 
tratamiento de shock a 
aquel tiroteo más bien escaso 
y remilgado de la primera 
parte. 

En lugar de levantar el 
vuelo cuando hay proble- 
mas, el Raptor y el 
Rhino te obligan a 


Ml EDITOR Sony M ORIGEN Gran Bretaña 
E FABRICANTE Psygnosis  M GÉNERO Shoot 'em up ciberpolicial 
IM DISPONIBLE N/D mM JUGADORES Uno 


po A parece la roulotte de Barbie. 


Rhino: alcanza los 
202 km/h. 


Raptor: 5,7 metros 
de altura. 


implicarte en la acción a ras de 
suelo. Aunque el Rhino es un vehí- 
culo terrestre bastante convencio- 
nal (una especie de híbrido entre 
coche patrulla y transporte blinda- 
do de tropas), el Raptor es un ani- 
mal bien distinto. Como su homó- 
nimo dinosaurio, el Raptor es un 
bípedo con una cabeza/cabina baja 
y cargado de armamento hasta los 
topes en donde debieran figurar 
las garras. Es más peligroso que 
una piraña en un bidé, y su princi- 


¡CORRE, CORRE, QUE TE FRÍO! 


Cinco mejor que dos. Los tres vehículos nuevos añaden un montón de variedad a un juego que ya nos resultaba emocionante. 
Conduce tu Rhino abatiendo a los malos y transportando a tus colegas; patrulla por la ciudad con el malvado Raptor, siempre al 
acecho; sube a la estratosfera en tu Corsair; o, simplemente, vuela con el Havoc y el Venom. A su lado, la furgoneta de El equi- 


El Corsair de |. 
era espacial. 


toneladas. 


pal interés radica en el par de alas 
retráctiles ocultas bajo la base del 
cuello, que, una vez desplegadas, 
le permiten planear. Pilotar el 
Raptor es, en sí, toda una aventu- 
ra: patrullar por las calles, saltar y 
planear hasta una azotea privile- 
giada desde la que soltar una 
andanada de misiles al primer des- 
dichado que pasa... Ah, qué mara- 
villa. Eliminar las misiones de prác- 
ticas justo ahora que hay cinco 
vehículos en lugar de dos podría 


Venom: pesa 3,1 


Havoc: vuela a 
212 km/h. 


parecer una mala idea. Sin embar- 
go, esta vez el equipo de G-Police 
ha diseñado la curva de dificultad 
a la perfección. Las tres primeras 
misiones te adentran en la acción 
con suavidad, y cada vez que apa- 
recen nuevas opciones recibes 
alguna indicación. 

G-Police 2 contendrá 30 misio- 
nes normales, 12 objetivos secre- 
tos y tres niveles de dificultad. Si 
creías que el original era 
duro, espera y verás. [2] 


ES) 
o OPINA 


O LO MEJOR 


+ Unos gráficos alucinantes. Estilo Blade 
Ruaner, 

+ Einco bichos encantadores que se lo 
cargan todo. 

+ Misiones complejas y atractivas. 

+ ¡Explosiones! ¡Edificios que se 
derrumban! 


O LO PEOR 


+ No es que estimule demasiado la masa 
cerebral. 

+ No aparecerá seguramente hasta 
¿octubre? 


QUIZÁ... 


Hemos jugado con él y nos ha gustado, El 
original era una obra maestra fallida, 
pero el equipo de desarrollo ha decidido 
eliminar todos los problemas y parece 
que lo de fallida se ha quedado atrás, 
Una combinación de diseño ciber-punk 
con acción a tivo limplo. ¿Por qué no Iba 
a situarse entro los primeros puestos 
úle las listas de éxitos? 


¿ESTÁS LOCO POR 


PLAYSTATION? 


oO 


en esta lista. 


CONCURSOS. 


CADA MES... 


ANÁLISIS DE TODOS LOS JUEGOS. 


LOS FAVORITOS DE MAX. 
Un consejo: No compres un juego si no aparece 


METAL PRECIOSO. 
Todos los títulos de la gama Platinum. 


TRUCOS Y GUÍAS DE LOS MEJORES JUEGOS. 


Y UN MONTÓN DE SORPRESAS. 


CARNET DE SOCIO, 


CAMISETA DEL CLU! 
Y MILES DE REGALOS EXTRA. 


IPREPLAY 
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MAY: 


K11 ¡Uno de los fondos 
más chillones en la his- 
toria de SF! [2] La fabu- 
losa música de fondo de 
Ken se mantiene aquí. 
[31 La patada del pájaro 
giratorio contra la pata- 
da huracán. 


Ryu, Ken, Zangief, Dhalsim. Y Chun Li, claro. Son algunos 
de los nombres más famosos de los videojuegos. ¡Y vuelven! 


espués del poderío de 
Tekken 3 y la sangre de 
Mortal Kombat 4, está a 
punto de regresar el 
abuelo de todos ellos en 
un combinado de calcos de recrea- 
tiva que recuerda cómo empezó 
todo. Street Fighter Collection 2 
une los tres primeros juegos de la 
mundialmente famosa serie Street 
Fighter, a saber, Street Fighter Il, 
Street Fighter II: Championship Edi- 
tion y Street Fighter 1! Turbo. Cual- 
quiera sabe por qué no fueron es- 
tos juegos los que aparecieron en el 
primer Street Fighter Collection 
(PSMag 16, 8/10)... 

Por suerte, no sólo cada uno de 
estos suntuosos ingredientes tiene 
un aspecto idéntico al del arcade 
original, incluidos los tonos metáli- 
cos y la barba de tres días de Ryu, 
sino que la jugabilidad también es 
imposible de distinguir. Los recuer- 
dos de tiempos pretéritos en las re- 
creativas intentando dominar el pu- 
fetazo del dragón asaltarán a más 
de uno. El problema es que la men- 
te contempla los hechos pasados a 
través de un cristal rosa, haciendo 
que parezcan mejor de lo que en 
realidad fueron. Pero esto es Street 


Fighter, y el control y respuesta de 
tu personaje son ejemplares, lo que 
demuestra que la jugabilidad sigue 
siendo de suma importancia. 

Los tres juegos son muy diverti- 
dos en el modo de un jugador, así 
como en los habituales combates 
de dos jugadores. Muchos beat 'em 
up, incluido el todopoderoso Tek- 
ken 3, se vuelven repetitivos al ju- 
gar contra la CPU, porque siempre 
sabe qué es lo que vas a hacer a 
continuación. Por suerte Street 
Fighter no se rebaja a esos trucos 
sucios. Los personajes reaccionan 
ante lo que ven en pantalla, en lu- 
gar de enterarse de qué movimien- 
to vas a realizar por las órdenes 
que introduces. Esto significa que 
no podrán esquivar la bola de fue- 
go que aún no has lanzado. 


Además de los tres juegos arca- 
de, SFC2 cuenta con el obligado 
modo de entrenamiento, así como 
con la excelente galería artística 
que venía en las máquinas tantos 
años atrás. 

También puedes probar unas 
breves tácticas para cada uno de 
los personajes, aunque no les ha- 
bría venido mal ser un poco más 
avanzadas, Existe la promesa de 
una opción secreta a la que sólo se 
accede al acabar el juego, pero aún 
no la hemos visto. 

La versión PAL tendrá casi con 
toda seguridad unos inmensos bor- 
des negros y será más lenta que su 
pariente NTSC, pero esperemos que 
no deteriore demasiado el disfrute 
de un auténtico clásico. Ven a 
probar. 2 


[1] Blanka al término de una de las muy poderosas llaves de Zan- 
gief. [2] Rompe los letreros de este nivel para recibir puntos extra. 


bamos OPINA 


O LO MEJOR 


+ Calcado a la recreativa. 
e Extraordinaria jugabilidad. 
+ Un sueño en el modo de dos jugadores, 


O LO PEOR 


+ Haspecto 2-1) se puede considerar 
algo s0s0. 

+ Muy pocos movimientos, 

+ No hay súper barra, 


QUIZÁ... 


Pese alos primitivos gráficos y a lo lento. 
de la velocidad, es un pedazo de historia 
úel videojuego que se está escribiendo 
añora mismo. Si hay un hueco en el men- 
cado después de Streel Fighter Alpha 3, 
SFC2 podría hacerse con él. 
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or todos los poligonos del 
cielo, Silent Hill es repug: 
nantemente bueno! 
¡Asquerosamente fantásti 
co, visceralmente perfecto, terrori 
camente brillante! ¡Es el Rey del 
Terror! A su lado, el virus de 
Raccoon City es un efímero constipa 
do. Misterio, magla, secretos, sus: 
tos, brujeria, pánico. 
turno de unas diez o quince horas, 
en escenarios abiertos y cerrados 
atestados de seres de ultratumba, a 
oscuras, armado con un palo y una 
pistola sin apenas balas. Silent Hill 
es alucinante en todos los sentidos. 


¿CÓMO SON LOS ESCEMARIOS? 
Absolutamente tridimensionales, como 
los de Tomb Raider o Metal Gear, pero 
mas detallados. La hibertad de movimien 
to es total, y el mundo en que se 
ambienta el juego es la enorme pobla 
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111 Éste es ol estado normal de un escenario normal. Sólo es de noche. ¿Te parece siniestro? 12) Pues ésto es el aspecto de otro escenario 
,n la dimensión oscura. Este sí es terrorífico. 133 ¿Recuerdas los carretes de tinta y las máquinas de escribir de Residont Evil? En Sitont 
Millas partidas se salvan en cuadernos de apuntes. (01 Una puerta mugrienta con una runa arcana en un lugar que ni siquiora existem. 
Esto no puedo sor bueno. 151 Las camillas con cinturones y las sillas de ruedas están por todas partes. ¡Vaya Olementos decorativos! 


Un paseo noc- 


REPORTAJE | SENT HILL 


ción que le da nombre, Silent Hill, una 
ciudad costera americana de unos dos 
kilómetros de ancho y unos tres de 
largo 

En Silent Hill hay edificios en los que 
puedes entrar, ya sea porque encuentras 
una llave que lo permite o porque $us 
puertas están abiertas. La escuela, por 
ejemplo, ya es más grande que la man 
sión en que discurría el primer Resident 
Evil, y lo mismo sucede con el hospital 
Otros edificios, en cambio, están com: 
puestos por poco más que una habita 
ción, como el bar de carretera al princl 
pio del juego. la comisaria de policia, la 
iglesia, el taller junto a la gasolinera, la 
torre del puente, el faro, el barco... La 
conclusión que puede extraerse de todo 
esto es que en Silent Hill no hay «nive: 
less, sino simplemente «uaares». El 
argumento de la historia te ayuda a 
avanzar de forma más o menos lineal 
hacia el sitio correcto, pero en todo 


momento eres libre de ir donde quieras 
Tus exploraciones serán recompensadas 
con raciones extra de balas y vida, y 
algunas armas secundarias (mas realistas 
que las de la serie de Capcom). 

En la mayona de los casos necesitas 
llaves o artefactos para acceder a los 
lugares a los que quieres ir. Para Mlegar a 
la escuela, casi al principio de la historia, 
debes entrar por fa puerta delantera de 
una casa y Salir por la trasera. No puedes 
hacerlo por las calles del pueblo porque 
están misteriosamente truncadas, y para 
abrir la puerta trasera de la casa necesi 
tas tres llaves. Están escondidas en tres 
puntos muy distanciados de la zona de 
Silent HilLa la que tienes acceso al princi 
pio, y sólo podrás pasar a la siguiente 
zona —donde está la escuela— cuando 
las encuentres. A su vez, para dar con 
las tres llaves, necesitarás un mapa del 
pueblo y algunas pistas... En Silent Hill 
todo es, en cierto modo, logico. Ciertos 
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escenarios «cambian» durante el juego 
Cuando es de día, la espesa niebla apo 
nas te deja ver unos metros a tu alrede 
dor. pero cuando oscurece 
ver nada! Bueno, sí: gracias a tu linterna 
tendrás un campo de visión de unos dos 
metros por delante de ti, Asi, puedes 
estar oyendo los pasos y gruñidos de 
una bestía letal que está cerca y no saber 
con seguridad si la tienes delante o 
derrás hasta que... Bueno, adivinalo. Pero 
la noche no es el único elemento que 
modifica los escenarios: algunos lugares 
cambian de dimensión. El mundo real 
está siendo absorbido por una especie 
de pesadilla, y se manifiesta mediante la 
transformación de los escenarios. Los 
suelos y paredes se convierten en rejas 
de hierro, mugrientos muros o paredes 
de hierro oxidado, aparecen siniestras 
tuberías por todas partes, hay muchos 
más malos, puzzles y elementos gue 
antes no aparecian, fantasmas. 


IS 


pr Í 


E ars. Cheryl no está en el coche, y 
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(13 La siniestra Dahlia Gillespie. Una mujer interesante. Le queda bien ta voz al 
estilo Joe Cocker. (21 La dulce Cheryl, tu hijita. La verdad es que nos cae un 


A 


¿CÓMO ES El ARGUMENTO? 

La historia se ajusta como un guante al 
resto de los elementos que componen 
el juego. De hecho, el miedo que produ- 
ce Silent Hill es mucho más psicológico 
que visual. Cuando entras en una habi- 
tación y no sabes con qué te vas a 
encontrar, te sientes mucho más aterra: 
do que cuando ves que se acerca un 
zombi. 

Tu personaje, como te adelantamos 
en el pasado número, se llama Harry 
Mason. En la secuencia de vídeo intro- 
ductoría vas en un jeep con tu hija 
Cheryl y te adelanta una policía en 
moto. Más adelante ves esa moto estre- 
lada en el arcén y, cuando vuelves a 
mirar a la carretera, te parece ver a 
alguien se asemeja bastante a 
Alessa, tu difunta esposa), giras de 
golpe el volante, te sales de la calzada 
y pierdes el conocimiento, Cuando des- 


como éste no funciona, decides ira pie 
en su busca. Empleza el juego. Te aden- 
tras en la neblinosa Silent Hi, donde 

crees ver a Cheryl a lo lejos. Corres tras 


ella durante un rato, llegas a un callejón 
oscuro, la cámara se vuelve más retorci- 


da. los planos son más impactantes, 
comienzas a ver sangre por todas par 
tes y... anochece de repente. La pesadi 
lla acaba de comenzar. A ver lo duro 
que eres. 

Harry no hace más que buscar a 
Cheryl durante todo el juego, y cada 
vez que se encuentra con un personaje 
le pregunta si ha visto a la dichosa 
niña. Mientras tanto, Cheryl vaga por 
Silent Hill como si nada, dejando notas 
escritas con sangre por todas partes y 
dándote pistas con ellas para que sepas 
dónde ir a buscarla: «a la escuela». 
«caseta del perro»... En el transcurso de 
la historia no te encontrarás con 
muchos personajes, pero si muchas 
veces con todos ellos, Cybil es una 
agente de policia que «pasaba por alli» 
y que intentará ayudarte a averiguar lo 
que está pasando, Bueno, al menos esa 
es su intención al principio... Lisa, la 
enfermera, está recluida en el hospital. 
Tiene mucho miedo, y no se atreve a 
salir de alli. La señora Gillespie es la 
vieja que habrás visto ya en alguna de 
estas , realmente terrorífica. 
Alessa es tu difunta esposa, que de vez 
en cuando se da una vuelta por el 


poca mal 


131 Cybil. Parece buena chica, ¿no? 141 Lisa protagoniza la mejor 


secuencia de video que hemos visto jamás, casi al final del juego. (5) Éste 
eres tú, al volante de tu jeep, al principio del juego. 161 Para no perderte nece- 
sitarás mapas de todos los tugares a los que vayas. Búscalos y pintarrajealos 


para saber dónde has estado ya. 
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mundo de los vivos... 

No podemos darte más detalles acer- 
ca del argumento porque es, de princi 
pio a fin, un enorme puzzle que debes 
completar y descubrir tú solo. Lo único 
que podemos decirte es que en Silent 
Hill nada es lo que parece. Además, los 
whilos» del argumento son muchos, y 
están bastante sueltos. Cuando el juego 
acaba, tado parece encajar, pero sin 
embargo quedan cosas que... 
Justamente por eso, Silent no tiene 
un solo final, sino varios. Y, a dife- 
rencia de Metal Gear, que tenia dos 
casi idénticos, aquí los finales van 
acompañados de determinadas par- 
tes del argumento diferentes, Cada 
vez que te pasas el juego, éste se 
vuelve muchisimo más dificil: 
aumenta el número de enemigos, 
disminuye la cantidad de vida y 
munición dispersa en los escena: 
rios y, por.si fuera poco, se dupll- 
O AS 
malos, Sila primera vez que Jjueso > 
gas basta con la linterna 
para que los zombis no te vean, la 
segunda vez habrá muchos 
malos y, aunque apagues la linterna, 


te buscarán sin cesar hasta dar contigo. 
Ah, y les costará mucho más morir. Eso 
ya te lo habías imaginado, ¿no? 
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¿CÓMO SON LOS EMEMIGOS? 
Los enemigos de Silent HilI no son tan 
tos ni tan variados como nos hubiera 
qustado. Sin embargo, Konami lo ha 
compensado con una excelente intel 
gencia artificial 

Los perros, por ejemplo, suelen sepa: 
rarse cuando te ven, rodeándote para 
atacar desde un lado u otro. Las bestias 
aladas vuelan en linea recta hacia tU 
para golpearte en la cabeza con las 
garras y se alejan lo más rápido posi 
ble; después dan media vuelta y vuel- 
wen al ataque por otro sitio, impidiendo 
que te anticipes a sus movimientos. A 
veces, cuando consigues acertar un tiro 
a una bestia alada, huye o se aleja para 
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atacarte desde otro ángulo poco des 
pués. Si ha sufrido dos impactos, lo 
mas probable es que no vuelva a ata 
carte.De noche cuentas con una linterna 
para orientarte. Pero esa linterna se 
divisa desde lejos, y los enemigos 
conocen tu situación antes de que tú 
puedas verlos. También tienen oído, asi 
que no basta con que apagues la luz y 
eches a correr. Tendrás que moverte 
con sigilo. No siempre tendrás balas 
suficientes para matar a todos los 
malos. y en ocasiones no te quedará 
más remedio que recurrir a tácticas 
como ésa o a defenderte cuerpo a cuer 
po. con un cuchillo, una palanca, un 
hacha... Pobre Harry. 


11] Bienvenido a la morgue. ¿Qué de camillas! ¿Qué habrá bajo esas sábanas 
ensangrentadas? ¿Comida tal vez? (71 Qué suerte: hemos pillado un primer 
plano de una criatura alada. Como wes, son preciosas. (3) Ven, rombicito, ven, 


que vamos a jugar al béisbol... 


¿CÓMO SON L0S PUZZLES? 
Casi tan aterradores como los enemi 
gos. Cada uno es más macabro que el 
anterior: poemas sobre la muerte, la 
oscuridad y el tienpo que debes desci 
frar para entender qué tienes que 
hacer; cuadros que representan cosas 
que tienen que ver contigo; puertas que 
sólo se abren por el otro lado; objetos 
de brujería como cruces o una estrella 
de David... Y, por supuesto, las llaves 
para abrir puertas. Para acceder a una 
habitación cerrada, necesitas una llave. 
Para encontrar la Have, necesitas una 
pista que te indique dónde está. Para 
entender las pistas necesitas algo de 
ingenio. Para llegar hasta la llave ten- 
drás que hacer uso de todo tu valor, tu 
habilidad y tu pistola. 

Por lo general, los puzzles están 
representados mediante imágenes en 2- 
D. $ por ejemplo te acercas a una placa 


0 A 2 


"TG, Un pu 
¿Anas Uca 


con una inscripción que está colgada de 
la pared, desde la perspectiva normal 
ES 
que ponerte delante de ella y pulsar X 
para acceder a una imagen a pantalla 
completa de la placa, en 2-D, y enton 
ces leerás la inscripción. Hay puzzles 
que se basan en encontrar un determi 
mado objeto, pero otros no: en ocasio- 
nes todo el escenario es un enorme 
puzzle. Si por ejemplo necesitas llegar 
al segundo piso de un edificio, la puerta 
de la escalera está cerrada y el ascensor 
mo funciona, tendrás que buscar la 
forma de abrir la puerta de la escalera o 
la manera de poner en funcionamiento 
el ascensor, Verás que este tipo de 
situaciones es muy frecuente. 

Naturalmente, el puzzle maestro es 
el argumento de la historia: ¿Dónde 
está Cheryl? ¿Qué sucede en Silent Hill y 
cómo empezó todo? ¿Quién es realmen 
te cada uno de los personajes y por qué 
todos parecen ocultar algo? ¿Cómo 
puede sobrevivir una niña pequeña en 
un lugar como éste? ¿Por qué a veces te 
parece ver a tu difunta esposa y qué 
tiene ella que ver con todo lo demás? 
¿Habrá vida en Marte? ¿Por qué siempre 
está tan contenta Leticia Sabater? ¿Qué 
es el IVA? ¿La Cuerra de las Galaxias 
está basada en hechos reales...? 


BUIZEDE]N UONEBISÁRIA >p PIOURds> ¡Poo UONIpa 


om 
3 


Edición oficial española de PlayStation Magazine 


REPORTAJE 


113 La cámara, por lo general, te sigue mientras avanzas como en Tomb Raider, (71 La higlene de este dormitorio deja mucho que desear. Los niños de hoy en día 
no cuidan nada sus cosas... [3-4] «Es que entre los callejones no había manera de meter la cámara, tuvimos que pedir permiso a 
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los vecinos para subir a los tejados...» (51 Perspectiva a ras de suelo. Con lo asqueroso que está. 


¿CÓMO SON LAS CÁMARAS? 
El magnífico uso de las cámaras del que 
hace gala la nueva obra maestra de 
Konami es uno de los ingredientes prin 
cipales de Silent Hill 

Quizás lo más terrorífico es que no 
haya perspectiva en primera persona. 
La camara funciona de forma inteligen- 
re, colocandose en determinados pun: 
tos según la situación. Si el escenario es 
cerrado, como una habitación, posible: 
mente la cámara te enfoque desde una 
perspectiva en diagonal para que pue- 
das ver lo que hay en la estancia sín | 
perder de vista a tu personaje; si estás 
en un pasillo, la cámara se colocará 
detrás de tu cabeza para que observes 
qué hay a lo largo del corredor; si pase- 
as al aire libre por el centro de una 
calle, el ángulo de visión te permitirá 
wer a Mason al estilo Tomb Raider, si de 
repente giras y decides avanzar por la 
acera de la calle, la cámara girará enfo- 
cándote en diagonal para que puedas 


leer los nombres de las calles en los 
camteles, etc. 

También puedes modificar la cámara 
en la mayoría de las situaciones con el 
botón L2. Al pulsar este botón, la cama 
ra se coloca tras la cabeza de Mason, 
más alta de lo normal, y con los contro: 
les de dirección puedes mirar a ambos 
lados [en ocasiones, cuando el escena: 
rio es muy pequeño o hay una pared 
justo detrás de U, no puedes acceder a 
esta cámara). En cambio, lo mejor es 
que, si un enemigo se encuentra cerca 
y pulsas L2, la cámara enfocará directa: 
mente hacia donde Mason cree que está 
el enemigo, por el ruido que produce o 
porque lo ha visto ir por allí. Asi, si te 
internas por un pasillo y la cámara te 
enfoca de frente pero escuchas que hay 
alquien al fondo del corredor, puedes 
pulsar L2 para mirar hacia el punto del 


2 


113 Hmm, 
mando a que 


escenario del que parece proceder 
el sonido de los pasos del presun- 
to zombi 

Hay también algunos momen 
tos en los que, como sucedía 
en Tomb Raider, la cámara 
enfoca en linea recta desde el 
objeto que el juego quiere que 
veas hasta donde está tu per 
sonaje. $51 por ejemplo hay 
una nota de papel en el suelo 
de una calle y te encuentras 
cerca de ella, la Cámara Se 
situará justo al lado del papel, 

y tú te verás a lo lejos. 

En general, la sensación que 
producen todos los ángulos es la 
de estar viendo una pelicula. Una. 
pelicula de terror, al estilo de las 
basadas en novelas de Stephen 
King. Te encantará. 


to están ant- 
121 El cámara, 


que se colgó de la lámpara tras topar 


¿CÓMO SON 

LAS ARMAS Y LOS ÍTEMS? 

Una de las cosas que más nos ha sor- 
prendido de los ítems de Silent Hill es la 
maestría con la que Konami ha sido 
capaz de fundir la tecnología 3-D y la 
presentación de Resident Evil. En RE, 
cuando recogías algo del escenario, 
aparecía un plano 2-D a pantalla com- 
pleta con la imagen del objeto y la 
famosa pregunta: «Esto es no sé qué: ¿lo 
quieres? Sí. No.» Pues en Silent Hill el 
procedimiento es idéntico, pero los 
Items ¡son en 3-D! Cuando te sitúas 
Junto a un ¡ter y pulsas X, el objeto se 
acerca a la pantalla, girando sobre sí 
RES 
cripción junto con la misma pregunta. 

Es genial 

Por fortuna, en esta ocasión no ten 
drás que preocuparte por el número de 
bolsillos que posee la ropa de tu perso: 
naje, porque la cantidad de cacharros 
que puedes llevar es ilimitada. Sin 
embargo, la decisión de recoger o no 
un objeto sí que puede cambiar el desa 
rrollo de la historia en algún momen 
to... Bueno, eso es algo que verás tú 
solito. 

La mayoría de los items que encon- 
trarás a lo largo del juego son objetos 
necesarios para resolver puzzles, llaves 
para abrir puertas, kits médicos y muni- 


1 


2 


Sama Rquigmenar Command 


Supplios . 


ririon 10 


No. 1 _ 
E] Name: Uleatth drink(s) Stoak: 
£ 


roñnover a amall amonnt of 
samina. 


A 


(11 Lo normal en una enfermería es que haya medicinas, ¿no? 
Pues busca. [2] Por suerte, en Silent Hill puedes llevar un montón 
de cosas. Todavía hay algunas que no sabemos para qué sirven. 


(131 ¡hrems en 3-0! Esto sí que es nuevo. 


ción. Las armas son lo que menos 
abunda, y las encontraras en sitios rela 
tivamente lógicos. La primera es la pis 


pasos suenan de manora distinta sobre el metal, 
abren con tétrico realismo... [31 La banda sonora, 
's de vídeo, es magnífica. Como todo. 
e 


tola, que te será prestada por Cybll, la 
policia, para que puedas defenderte sí 
en algún momento la necesitas. Más 
tarde, en un callejón sin salida, encon 
trarás una barra de hierro que podrás 
usar como bate de béisbol (entendiendo 
como pelotas las cabezas de los zom» 
bis). En un sótano darás con una espe 
cle de pico para incendios, en la barra 
del bar hallaras un cuchillo... Las armas 
de fuego en principio son sólo tres: la 
pistola, la escopeta de cartuchos y el 
rifle. Decimos en principio porque, a 
medida que te pases el juego más 
veces, ganarás acceso a algunas armas 
nuevas (como la motosierra, una autén- 
tica preciosidad). Todavía no conoce 
mos todas las armas secretas del juego, 
pero en cualquier caso la mayoría de 
ellas son armas blancas —aunque siem- 
pre están rojas, con tanta salsa de 
tomate— y sólo sirven para luchar cuer 
po a cuerpo. 


¿CÓMO ES EL SONIDO? 

¡Guau, una pasada! Cuanto más subes el 
volumen, más babeas. Es realmente 
estremecedor, único, genial, brillante 
Todos los sonidos terroríficos que hayas 
oído alguna vez en una peli de miedo 
están aqui: llantos a lo lejos, gemidos, 
golpes metálicos, chirsidos... Cada clase 
de puerta se abre y se cierra con un 
sonido distinto, es una verdadera 
maravilla. 

Cuando cambias de dimensión y 
estás «inmerso en la pesadilla», el soni- 
do también se vuelve mucho más extra- 
ño, con distorsiones y golpes, alocado. 
Y después, Cuando de repente todo se 
vuelve silencio, la ausencia de ruidos te 
hace sentir aún más miedo que todos 
los gemidos del mundo. La combina 
ción de música, efectos especiales y 


e 
e te 


va 


are some | 


silencio es un cóctel explosivo. Los ten: 
dones del cuello se te tensarán tanto 
que podrás tocar canciones con tu 
esternocleidomastoideo 

Para acabar por este mes, y hasta 
dentro de unos treinta días, un dato 
más: alucinarás con el tango en perfec 
to castellano que suena al final del 
juego, durante los créditos. Se llama 
Esperandote, y más o menos relata los 
sentimientos del protagonista... Es la 
primera vez que lloramos a moco tend! 
do con nuestra PlayStation. Esperemos 
que se mantenga esta canción en la ver 
sión española de Silent Hill: Y que se 
traduzcan los dialogos del juego, Más 
Silent el mes que viene, ¿de acuerdo? 
Hasta entonces, estaremos 
matando zombis en 3-D.. 


(11 Lo mejor de tos malos es que, cuando 
se están retorciendo de dolor en el 
suelo, puedes rematarlos pisándoles el 
higado. [73 Estos bichos son realmente 
grandes. Quizás no sea suficiente con un 
bote de Rald... 
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Apocalypse 
Tai Fu 
Tenchu 


Playstation PTA 


YC 


STREET FIGHTER ALPHA 3 + BLOODY ROAR 2 + DARK TN 


STALKERS 3 + CIVILIZATION + NEED FOR SPEED IV + 


¡ENM) consola 
la tele 
¡Es la guerra! 


NBA PRO '99 + WARZONE 2100 + UEFA CHAMPIONS 
LEAGUE + SPORTS CAR GT + ASTERIX e 


TOMB RAIDER 2 PLATINUM 


Cartas, trucos, sugerencias... 
Escribe a y 
cuéntanos todo lo que sabes 


El amor en tiempos de guerra. 
Conoce la secuela más 
esperada en Occidente 


TRES CONCURSOS FANTÁSTICOS: 


2 Pads y 20 camisetas T'AI FU 
15 juegos LIVE WIRE! 
15 juegos DARK STALNERS 3 


11151 1 TA FU o TENCHU o APOGALYPSE 


L 1) St bo 


1 


Br mejor fítulo 


de la see A | o 
a f 


'El amor en tiempo 


¡TRUCOS! + ROLLCAGE + GUARDIANS GRUSADE + 
| CRASH BANDICOOT 3 + Y MUCHOS MÁS... 


Reservado para los juegos perfectos. 


Espléndido y totalmente recomendable. 


NOTIVN 


Muy bueno, Obligatorio en cualquier buena 
colección de juegos. 


Buen juego con algún pequeño 
pena comprarlo. 


Tiene algún fallo, pero es un bue 


Normal. Un juego entretenido, pero p 
defectuoso. 


Por debajo de la media: o tiene ale 
serio o deviene aburrido en poco ti 


Bastante malo. Como mucho, resulta «APA 
durante un par de horas, 


3UIZEDe A UONBISÁARIS Pp vjouedsa ¡eloyo UOpIpa 


Dd 


[11 Los famosos tranvías de San 
Francisco. [2 


31 Todas las mi- 


siones de Los Angeles transcu- 
rren de noche. [4] Una vuelteci- 
ta en taxi. [51 Un auto a lo 
Starsky y Hutch. Genial. 


Paséate por las calles americanas de los setenta en UN COche del tamaño de un autobús. 
Driver es GTA en 3-D... Pero aún mejor. 


iensa en Ridge Racer Type 4. O en Gran Turis- 
mo. Imagínate los coches, las pistas, la ma- 
niobrabilidad. Ahora imagínate qué pasaría si, 
al llegar a una curva, en lugar de girar a la ¡z- 
quierda girases a la derecha. Imagínate con- 
duciendo en dirección contraria durante kilómetros. Te 
paras en los semáforos, serpenteas entre el tráfico y ad- 
miras pantalla tras pantalla unos 

escenarios que nunca se repiten. 
O, bueno, también podrías ima- 
ginarte una partida de 
Grand Theft Auto 

en la que, de 
pronto, la cá- 
mara se 
desplo- 


. do su uniforme en la reserva y se 


y los coches bidimensionales y los edificios esquemáti- 
cos se animasen con unas 3-D soberbias. Los peatones, 
en lugar de deslizarse por las calles como robots, calle- 
jean como en la vida real, y la luz del sol proyecta las 
sombras de las farolas y los árboles en las aceras. 

De hecho, lo que estás imaginando es Driver, el nue- 
vo juego de coches de los diseñadores de Destruction 
Derby 1 y 2. Un juego que, a pesar de contar con coches 
y asfalto y ruedas, no es un juego de coches. Esto es un 
paseo en coche por auténticos escenarios urbanos con 
tu PlayStation. Hay semáforos, atascos y la vigilancia de 
patrullas de policía. Aparca el coche y verás cómo los 
peatones y otros coches que exploran la ciudad paran en 
los semáforos y se portan con la misma monotonía que 
en la vida real. Por suerte, entre los cientos de domin- 
gueros inocentes acechan algunos malhechores detesta- 
bles para animar la cosa. Como tú, por ejemplo. 

Asumes el papel de Tanner, un policía de incógnito 
con la misión de identificar (y esposar) al Número Uno. 

Tanner ha renunciado a su insignia, ha deja- 


ha instalado en un motel 
cutre, donde su 
contes- 


Playstation 
Maga 


6 . 
En el CD, 


(57 


32 


COMPATIBLE 


(07) 
CN | 
Jugador 


Mm EDITOR GT Interactive  M FABRICANTE Reflections 
E DISPONIBLE Sí  MORIGEN Gran Bretaña 
M PRECIO N/D  MGÉNERO Persecución de coches 


[1-21 La poli no tarda mucho en darse cuenta de que «ese loco del taxi» no es un taxista 2 
de verdad. [31 En San Francisco, con la velocidad necesaria, acabarás volando. [41] La 


poli golpea tu coche intentando detenerte. La barra de arriba te muestra cuántos daños 
has sufrido, [5-6] La barra de abajo indica el nivel de interés que la policía siente por ti. 


SI ALGUNA MISIÓN TE PARECE 
INTERESANTE, LA ACEPTAS Y TE 
VES TRANSPORTADO A TU COCHE. 


An 


Las misiones de Miami 
empiezan delante de 
este motel cutre, Tienes 


1 min. 17 seg. para lle- 
gar al banco. 


SIN DEJAR RASTRO 


En una de las primeras misiones debes transportar una banda de ladrones a su base, evadiendo la atención de la policía. 


tador automático recibe los mensajes de sus nuevos co- 
legas del hampa. Es una manera astuta de presentar una 
selección de misiones automovilísticas al jugador, que 
escucha las varias posibilidades a través de la voz de un 
reparto de actores. Entre las propuestas puedes hacer 
pedazos el coche de un rival o entregar paquetes miste- 
riosos... La decisión es tuya. 

El contestador te mostrará cuántos mensajes tienes y 
te invitará a escucharlos. Son los detalles de cada misión 


E y y y Maa 


Llegas cuando sólo te ¡La poli intentan matar- 
quedan siete segundos. te a choques! ¡Acelera! 
Los ladrones suben en Usa la flecha en el 

tu coche justo cuando mapa para encontrar el 


llega la polí. escondrijo. 


(o trabajillo) que se ofrece a Tanner. En ocasiones sólo 
habrá un mensaje esperándote, a veces tres o cuatro y, 
como diversión, algunas equivocaciones de número có- 
micas y amigos que se interesan por ti. Si alguna misión 
te parece interesante, la aceptas y te ves transportado a 
tu coche, que se encuentra delante del motel. De repen- 
te estás al volante y el escáner (abajo a la derecha) te in- 
dica adónde ir y te señala la posición de los polis. De vez 
en cuando, una misión empieza con una visita al reper- 
torio de coches, y tu compañero pregona el rango de 
modelos que están en oferta. En tu decisión influirá la 
misión concreta, combinada con la velocidad, acelera- 
ción y potencia de cada coche expuesto. A veces, el 
agradable y serpentino argumento del juego te permite 
volver para buscar una opción mejor. 


7 ES) 


“ae m7 


La pasma bloquea la au- Tras un rato de conduc- 
topista y cuando rom- ción evasiva llegas a la 
pes la barrera te persi- guarida. Aparca y tan 
gue. Despistala como contentos. Tu misión ha 
puedas. terminado. 


«¿ADÓNDE?» 


pijo de la jet-set y 
sabes diferenciar 
entre Frisco y 
Fresno, los dise- 
ñadores de Driver 
han incluido la 
tira de monumen- 
tos famosos para 
que te sientas 
como en casa. Si 
te fijas bien, po- 
dirás verlos todos 
en el juego. 


NUEVA YORK 
Zonas conocidas: 
Isla de Staten 
Wall Street y el 
distrito 
financiero de 
Nueva York 
Washing Square 
Park 

Madison Square 
Park 

Union Square 
Brooklyn Battery 
Tunnel 

Brooklyn 


Edificios: 
Empire State 
Edificio Chrysler 
Oficina Central 
de Correos 
Grand Central 
Station 

Edificio Met Life 
Washington Arch 
Madison Square 
Garden 
Ayuntamiento 
Tweed 
Courthouse 
Edificio Municipal 
World Trade 
Center 

Times Square 
Puente de 
Brooklyn 


MIAMI 

Zonas conocidas: 
South Beach 
Ocean Drive 
Bal Harbour 
MacArthur 
Causeway 
Julia Tuttle 
Causeway 
Bayside Marina 
Econ Hard Rock 
Café] 

Miami Beach 
Marina 
Intercoastal 
Waterway 
Centro urbano 
Coconut Grove 
Coral Gables 


A WOBEISÁRIA Sp! 


y 


EN TOTAL HAY 44 MISIONES, 
Y AL ACABAR ALGUNAS 

DE ELLAS DESENCADENAS 
LA APARICIÓN DE OTRAS. 


En cambio, en algunas misiones estás obligado a utili- 
zar coches determinados, como en una de las favoritas 
de PSMag, en la que tienes que recoger al jefe de una 
banda rival en tu supuesto taxi y luego ejecutar tantas 
maniobras estrafalarias como puedas para darle al pobre 
hombre un susto de muerte. Un «miedómetro» en la par- 
te superior de la pantalla te indica cuánto pánico tiene. 
Otra misión requiere el transporte de una caja de geligni- 
ta en una furgoneta. Pero, por supuesto, la poli se entera 
de tu viajecito e intenta detenerte, lo que acaba en una 


ME LO REPITA 


na de las características destacadas de Driver ly una que apareció 

por primera vez en Destruction Derby) es la genial opción de repe- 

tición. Cuando acabas una misión, puedes volver a pasar toda tu 
actuación, pantalla por pantalla si quieres, colocando cámaras y dirigien- 
do tu propia película. Luego la puedes guardar en una tarjeta de memoria. 


Primero, coloca una Con la cámara coloca- Sigue colocando cá- 


cámara. Puede estar da, puedes continuar maras virtuales hasta 
tientro del coche, pue- con el replay hasta el que acahe el replay. 
de seguirlo, o puede momento en que quie- Guárdalo y listos. Tu 
estar en la calle. ras cambiar de ángulo. — película. A disfrutarla. 


113 Con el modo replay puedes producir tus propias pelis de persecución auto- 
movilística. [2] Si alguna vez has jugado a Destruction Derby 2, el vuelo de los 
coches te resultará familiar. [31 Jugar con el «bumper-cam» es una pasada. 

[4] Los gráficos son impresionantes, pero quizá el sonido y la música sean toda- 
vía mejores. [5] Usa el tranvía como tapadera para esconderte de los polls. 


combinación deliciosa de conducción loca para escapar 
de la poli y el intento de no terminar con las pestañas 
calcinadas por culpa de una explosión inoportuna. Una 
vez más se emplea un contador, que muestra a cuánto 
traqueteo se ve expuesta la gelignita. 

En total hay 44 misiones, y la conclusión satisfactoria 
de algunas supone la aparición de otras. Puedes acabar 
el juego entero si cumples 25 misiones. Si fracasas en al- 
guna, tienes otra oportunidad, pero al tercer fracaso es- 
tás eliminado, y tendrás que volver a la acción a través 
de la última posición que guardaste. 

Al final de la última misión se analizan tus éxitos, tus 
fracasos y tu eficacia, y todo eso se traduce en una pun- 
tuación que te incita a acometer más y más intentos. Por 
supuesto, cuando vuelvas a jugar podrás probar suerte 
con las misiones que no emprendiste en primer lugar. Si 
añades a esto todos los subjuegos que aparecen (detalla- 
dos más adelante), tendrás más que suficiente para estar 
entretenido bastante tiempo. 

Hay coches, misiones totalmente ilegales y una pre- 


11] El motel de Tanner. [2] La primera misión es una prueba. Contrarrelo)... 


Driver 


«¿ADÓNDE?» 


MANIOBRAS SUBLIMES 


I manejo de los coches en Driver es excelente. Todos los motores a tu disposición son unas bestias enormes con una sus- 
pensión hipersuave y demasiada potencia para el agarre de tus gruesos neumáticos. Para hacer frente a esta forma 
transporte tan poco convencional, Driver te proporciona un sistema de control innovador con los que dominar a la bestia. 


Ayuntamiento 
Hotel Baltimore 


El botón burnout pone El freno de mano va Los botones laterales Apretando L1, giras de Si pulsas los dos boto- pintado) 
el acelerador a tope. perfecto para giros im- permiten mirar a iz- una manera más abrup- nes laterales a la vez T South Point 
Escribe cuando lle- provisados de 180 gra- — quierda o derecha des- ta, mientras que R1 es puedes echar un vista- 


Hard Rock Café 
[completo, con 
guitarra flotante 
en el tejado) 
Coco Walk Mall 


gues. dos. dde el coche. el claxon. zo atrás. 


Union Square 
China Town 
Fisherman's Wharf 
Telegraph Hi 
Pacific Heights 
Centro urbano 
Nob Hill 


Pirámide Trans 


América 

Torres Columbus 

Torre Coit 
11] Cuantos más daños sufra tu coche, más destarta- Puerta del Dragón 
lado aparecerá. Sucede con TODOS los coches. [2] Arco de China 
Nueva York de noche. [31 Los derrapes dejan marcas Town 


sobre el asfalto. E 
matográfico. 


J Más ángulos del replay cine- Union Square 
Catedral de Grace 


Centro artístico 


sencia policial imponente. Por lo tanto, debería ser GTA Driver no es, pues, GTA en 3-D. Hay parecidos, claro Ayuntamiento 
en 3-D. Pero no, la cosa no es tan sencilla, por varias ra- (coches, misiones, embustes ilegales), y es poco proba- Teatro de la Ópera 
zones. Para empezar, una vez instalado en el ve- ble que el juego de Reflections existiese sin la instiga- Edificio Ferry 
hículo no puedes cambiar de objetivo en plena ción del género por parte de GTA, pero Driver se labra Pier 66 
misión, ni escapar de la poli a pie, ni desde lue- sus propios éxitos. Si GTA consiguió escandalizar a más Puente Golden 
go liarte a tiros. De hecho, no sale una pistola en de uno pese a su esquemático aspecto, imagina qué cali- Gate 
todo el juego. DE HECHO, es imposible matar a nadie, ni ficación obtendría una acción similar en unas 3-D de tan Edificio James 
siquiera con tu coche. Es absurdo, pero los peatones po- estupenda factura. Sobre todo si tenemos en cuenta la Flood 


ligonales que deambulan, cruzan las calles y disfrutan 
del aperitivo en algún bar se escabullen en cuanto te 
acercas. Intenta atropellarlos: siempre saltan como gri- 
llos para esquivar tu parachoques. Divertido durante 
cinco minutos, pero una decepción enorme a los que es- 
peran acción mortal al estilo Grand Theft Auto. 


creación de tus propias películas mediante la excelente 
y exhaustiva opción de replay. Un Driver con tiroteos, 
muertes en carretera y baños de sangre provocaría pesa- 
dillas en la mente de cualquier ser normal. 

Los desarrolladores quieren dejar bien claro que se 
trata de un juego de conducción —de persecuciones en 


Santa Wónica 
Beverly Hills 
Rodeo Drive 


Centro urbano 


Teatro Chino de 
Mann en 
Hollywood 
Boulevard 
Hotel Westin 
Bonaventure 
Aeropuerto LAX 
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Driver 


l basado en misiones, hay cinco «juegos de conducción» más. Cada uno es una colección de pruebas que aumentan en dificultad y 


coche—, y todo lo que le falta 
en cuanto a salvajadas lo re- 
compensa con una maniobrabi- 
lidad exquisita, escenarios urbanos 
inmensos y misiones bien diseñadas. 

Las cuatro ciudades que aparecen en el juego (Nueva 
York, San Francisco, Los Angeles y Miami) son réplicas 
de sus equivalentes reales. El juego logra englobar un 
área de 50 kilómetros cuadrados, con los monumentos 
más destacados de cada metrópolis. Para que haya va- 
riedad, todas las misiones de Los Angeles son noctur- 
nas, lo que da al título la oportunidad de lucir unos efec- 
tos de luz espectaculares. Y, por si no fuera suficiente, 
algunas misiones tienen lugar bajo chaparrones torren- 
ciales, de modo que la parte trasera de tu coche se desli- 
za con más facilidad y, sobre todo de noche, crea unos 
reflejos magníficos sobre la carretera mojada. Por cierto, 
si dejas un rato quieta la demo de Driver de este mes 
aparecerá un fabuloso replay nocturno. 

La ecuación coches más ciudades más misiones 
equivale a un Chevrolet repleto de diversión. 
Sólo conducir por la ciudad, quizá entrenándo- 
te para tu próxima misión con la opción «Take a 
Ride» (de paseo), es una pasada. Pero, en el fon- 
do, el objetivo del juego es muy simple: conduce desde 
el punto A al punto B sin atraer la atención de la policía 
(o al menos despistándola en accidentes o en las sinuo- 
sas calles antes de llegar a tu destino). Déjate estar de 
descripciones pretenciosas. El juego consiste en eso. 
Punto. Pero no significa que te canses jamás de darles 


[11 Salen pedazos des- 
pedidos cuando los co- 
ches chocan. Mola. 

[21 Hay monumentos 
conocidos por todas 
partes. Para los aficio- 
nados de la ópera, 
aquí tenemos el Carne- 
gie Hall de Nueva York. 


ALGUNAS DE LAS MISIONES 

TIENEN LUGAR BAJO DILUVIOS, DE 
MODO QUE TU COCHE SE DESLIZA 
CON MÁS FACILIDAD. 


esquinazo. En Driver conduces por la autopista en direc- 
ción contraria o zigzagueas entre los árboles del parque 
con la esperanza de zafarte de tus perseguidores. O 
atraviesas un cruce a todo gas, das una vuelta de 180% y 
obligas de nuevo a los polis a arriesgar sus carrocerías. 
O contemplas la despedida de tus contrarios en el retro- 
visor mientras escapas ileso (y libre de perseguidores). 
Genial. 

De acuerdo, algunas misiones redundan en temas 
muy parecidos (la barra de potencia representa cantidad 
de cosas diferentes), pero el desarrollo del argumento y 
las ramificaciones de la estructura de misiones no sólo 
te hacen sentir como una minúscula tuerca en el interior 
de una máquina gigantesca y corrupta, sino que te esti- 
mulan a jugar una y otra vez. 

Te lo suplicamos: ponte unos guantes de conducir ele- 


Alternativas... 
Destruction Derty 2. 8/10. PSMagI 
Brand Teltuto 8/10 PSMagiS 


gantes, unas gafas de sol reflectoras y saca Driver [2 
a pasear. Será la escapada de tu vida. ES 


Destruction Derby — 7/10 


tienen lugar en las cuatro ciudades. Verás tu puntuación en la tabla de resultados (guárdala en tarjeta de memoria, si quieres), así que puedes competir con- 
tra tus colegas para restar segundos a los mejores tiempos y reventar las mejores marcas. 


Tienes que alcanzar un coche Parecido a Pursuit, pero aho- 
que intenta escapar de ti 
en cada una de las cuatro 


Getaway Cross Town 
ra te persiguen a ti. ¿Cuánto 
tardarás en caer en manos 


tle la justicia? control. 


VEREDICTO 


Atraviesa la ciudad lo más 
rápido posible a lo largo 
de una serie de puntos de 


/ Y 


Trail Blazer 

En contrarreloj, recoges 
una serie de triángulos ro- 
jos a la carrera. ¡Dejen pa- 
soooo! 


Survival 

Parecido al modo Total Des- 
truction de DD. Cuatro polis 
tienen un deseo común: ha- 
certe pedazos. 
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M GRÁFICOS 


Alucinantes detalles increíblemente variados 10 


Algo repetitiva, pero estupenda 8 


Un concepto revolucionario en los juegos 
de conducción. Verlo es una gozada, 

jugarlo es un placer. A Steve McQueen le 
Con tantas opciones es enorme 9 hubiera encantado. 
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[1] Se presentan dos nuevas luchadoras. [2] El Psycho 
Crusher con todos sus efectos. [31 Evil Ryu se teletrans- 
porta igual que su némesis Akuma. [41 Una presentación 
inédita suma mejoras al producto global. 


«Sho-ryu-ken. Ha-do-ken». no, no tiene sentido, pero es la proclama de un nuevo juego sobre 
esos individuos que Se toman la violencia con tanta tranquilidad. 


a rama Alpha del árbol Street Fighter siempre 
L se ha concebido como el apéndice más cómi- 

co. Presenta sprites tipo dibujos animados y 

supermovimientos un poco extravagantes, a 

diferencia de los minuciosos combos de la se- 
rie original Street Fighter. O sea, que allá vamos otra 
vez. Han desenterrado de nuevo a los viejos favoritos, 
un poco seniles, como Fei Long, Dee Jay y Cammy, junto 
a una nueva y predecible generación. Entre estos últimos 
tenemos a Juli, R. Mika y Codi del beat 'em up en scroll 
Final Fight, que son tan sólo algunos de los personajes 
que constituyen este asombroso cuadro de 34 lucha- 
dores. 


PlayStation 
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LAS BATALLAS FLUYEN 
CON SUAVIDAD, CON UN 
SISTEMA DE PRIORIDAD 
DE MOVIMIENTOS 

BIEN PENSADO... 


Edición oficial española de PlayStation Magazine 


MAY 


Street Fighter Alpha 3 consta de varias opciones nue- 
vas, así como de otras ya existentes que se han renova- 
do. Estamos hablando de una barra de defensa, que dis- 
minuye cada vez que bloqueas, hasta que al final quedas 
incapacitado para bloquear durante unos momentos, 
hasta que vuelve a llenarse. También aparecen nuevos 
modos de juego, como el Dramatic Battle, en la que tú y 
un compañero controlado por la CPU os enfrentáis a un 
solo enemigo también controlado por el ordenador. 

Pero aún hay más. Tras elegir el personaje, hay que 
decidir un «ismo» (extraño nombre, ¿no?). Aparecen en 
tres formatos —V, X y A—, que en esencia se adecuan a 

distintos estilos de lucha. Cada uno tiene sus venta- 

jas e inconvenientes. Uno puede ofrecer más su- 
permovimientos y habilidades, pero infringirá 
daños menores al oponente. Otro puede 
darte mayor potencia, pero al mismo tiem- 
po despojarte de las técnicas más refina- 
das. Todo depende de tus preferencias. 
Quizá la innovación más importan- 
te sea el World Tour. En él viajas por 
el mundo, repartiendo un sinnúme- 
ro de tortas en cualquier país que te 
brinde un oponente. 


Tarjeta de memoria 
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Todos tus adversarios extranjeros poseen algún tipo 
de ventaja respecto a ti. A algunos sólo puedes herirlos 
con combos personalizados. O puede haber un límite de 
tiempo en el combate. Lo más destacable es la oportuni- 
dad de enfrentarte de manera simultánea a dos oponen- 
tes controlados por la CPU. Esta opción funciona la mar 
de bien, porque los puñetazos conservan su ritmo a lo 
largo de toda la lucha. Genial. 

La calidad del modo para dos jugadores quita el alien- 
to. Las batallas fluyen con toda suavidad, con un siste- 
ma de prioridad de movimientos muy bien pensado: 
cuando dos movimientos coinciden, el resultado es con- 
secuente. De esta manera se intensifica la competición, 
y sólo te convertirás en un maestro con mucha práctica 
en el modo de práctica. En este dojo virtual no hay lugar 
para la pulsación aleatoria de botones. No hay duda de 


LO MÁS DESTACABLE ES 

LA OPORTUNIDAD DE ENFRENTARTE 
DE MANERA SIMULTÁNEA A 

DOS OPONENTES 

CONTROLADOS POR LA CPU. 


DEMONIO SALVAJE 


Kkuma y Evil Ryu pueden jactarse del movimiento más complicado 
del juego. El Raging Demon es un supermovimiento inbloqueable, 
que se ejecuta pulsando puñetazo ligero, puñetazo ligero, adelante, 
patada ligera y para terminar puñetazo pesado. Hay que teclearlo muy de- 
ver ¡merece la pena! 


11] Blanka quiebra el pecho de Honda. [2] Honda responde con su famo- 
so Ariete de cabeza. [3] Las sombras azules indican un supermovimien- 
to en acción. [4] Cody de Final Fight recibe una patada de Karin. 

[5] ¡Ahora se lo han devuelto a Cody! [8] El nuevo supermovimiento de 
Ken... 17] ;...y el viejo! 


que se trata de un juego para puristas. Sí, es en 2-D. 
Sí, es cualquier cosa menos realista. Y sí, básicamente se 
parece al tipo de máquina en cuya ranura depositabas 
cinco duros la década pasada. Pero si te centras en esto, 
te perderás lo esencial. SFA3 es la encarnación de la ju- 
gabilidad. El modo en que te obliga a machacarte los de- 
dos hasta convertirlos en muñones de tejido orgánico es 


Alternativas... 


lo que lo convierte en genuino, un juego que te exige Dita? Li 2 
experiencia. Mucha gente lo pasará por alto, lo conside- Streel Fighter 
rará una locura de los viejos tiempos. Ellos se lo Alpha 2 80 PSMag2 


pierden. 


LUCHADORES DE BOLSILLO 


no de los primeros juegos que es 

compatible con PocketStation. 

Street Fighter Alpha 3 te permite 
guardar cualquier personaje en el PDA de 
Sony. Alí puedes cuidarlos como si se tra- E 
tara de un tamagotchi, e incluso entrenar- 
los. Si los alimentas con precaución, pi 
des incrementar su nivel y después car- 
garlos de nuevo en el juego; de este modo 
te ahorras tener que pasar por el World 
Tour. Es muy simple, sí, pero es estupendo 
si tienes un poco de tiempo libre. ¡Hai! 


Ml GRÁFICOS 


En 2-D nunca han sido mejores 


Lo único que empaña este juego son los 


Es la pura perfección 


gráficos. Si opinas que la jugabilidad es más 
importante que los polígonos texturados, 
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Puede sobrevivir al poderoso Tekken 


considera que la nota es un diez. 
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[1-3] Conduce a tus guerreros a la batalla contra un 
clan enemigo. [41 Lanzar bolas de fuego será un 
derroche de maná, pero es divertidísimo. 

1 Il Fantástico: guerra y adoración. 


<«¡Arrodíl late ante PSMagt» No solemos pecar de soberbia, pero es que hemos 


estado jugando a Ser dioses con Populous... 


ras una dura jornada repasando tuercas, so- 
añ portando berridos del encargado o reclama- 
ciones de señoras clientas, resulta agradable 
llegar a casa y recibir un poco de Adoración. 
El amor, la comprensión, la amistad... todo 
eso está muy bien, pero si buscas un auténtico subidón 
de ego, lo mejor que te puede pasar es que una multitud 
se arrodille ante ti y bese el suelo que pisas... Claro 
que esa multitud está compuesta por figuritas 
borrosas de dos centímetros de altura. Bienve- 
nido al extraño mundo de Populous: El Prin- 
cipio. 
A diferencia de las dos entregas anteriores de Popu- 
lous editadas para PC, El Principio te permite ser un per- 
sonaje más, en lugar de una especie de inteligencia cós- 
mica que sólo puede actuar como influencia en sus cria- 
turas. Aquí eres fulgurante muchacha tiara en mano. 
Y, como hechicera que eres, podrás poner en práctica 26 
conjuros distintos, desde los inofensivos (desprender 
tierra) a los decididamente perversos (como enviar re- 
lámpagos a resucitar un volcán dormido). 
Este aspecto del género de rol está ausente en otros 
títulos de deidades o estrategia, como C4C o Warcraft 2. 
Populous es el único juego de este tipo en que actúas 


EMPEZARÁS A DISFRUTAR CON 
TUS PODERES DE BRUJERÍA, TE 
EMPEZARÁ A PREOCUPAR EL 
DESTINO DE TU TRIBU... 


[1] Puedes conquistar 
hasta 25 mundos. 

121 Que tus guerreros 
desmantelen los pue- 
blos del enemigo. 

[31 A diferencia de 
C£C€, Populous es to- 
talmente en 3-D. 


Mm EDITOR Electronic Arts M FABRICANTE Bullfrog 
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SECRETOS SAGRADOS 


En Populous no accedes gratis al maná o a los hechizos: tienes que conse- 
guirlos rindiendo homenaje a distintos objetos sagrados repartidos por el 
escenario. Las cabezas, los tótems y las pirámides pueden servir para le- 
vantar tierras o para conseguir holas de fuego. 


Eso es la Isla de Pascua, en el pasado. Si adoras las cabezas de piedra 
obtendrás todo tipo de hechizos. Estos dioses están locos. 


realmente como un dios, porque puedes adquirir super- 
poderes hasta transformarte en la única divinidad de los 
25 mundos que el CD alberga. Y, si la adoración de tus 
súbditos no es suficiente para convencerte de tu tras- 
cendencia, a lo mejor lo logra la posibilidad de quemar 
vivos a aquellos mortales que te provoquen con vanas 
palabras. «Eso sólo puede hacerlo un chamán», truena la 
voz en off antes de que arremetas contra uno de los 
obeliscos sagrados de tus enemigos por el mero placer 
de trastear con construcciones nuevas. 

Podría pensarse que, puesto que eres una hechicera 
con poderes divinos, no necesitas la ayuda de nadie, 
que eres un monstruo implacable e inmortal dispuesto a 
alcanzar sin ayuda el grado máximo de divinidad. Aun 
así, sigues necesitando a tus adeptos, y el interés del 
juego radica precisamente ahí. 

Los pobrecitos mortales a tu cargo serán todo lo des- 
preciables y serviles que quieras, pero sin ellos no logra- 
rás ser todopoderoso, Sin su adoración no recibirás el lí- 
quido mágico (el maná) y sin maná, no tendrás poderes 
mágicos. Si pierdes a tus adeptos perderás la capacidad 
de regenerarte y acabarás muriendo. Sin embargo, si 
cuidas de ellos, les ordenas que construyan más refu- 
gios y les defiendes de los ejércitos de los chamanes ri- 


SUPER UWJARRIOR 


1] Selecciona el área de combate con esta útil flecha. [21 No conseguirás tan- 
ques, pero te cargarás a esas pobres criaturas. 


E vesecicro 


1-21 Es importante construir un edificio porque cuantos más adeptos puedas 
acoger en él, más poder tendrás para conjurar hechizos letales. 


ESTE ASPECTO DE ROL ESTÁ 

AUSENTE EN OTROS JUEGOS DE 
DIOSES O DE ESTRATEGIA COMO 
CSC O WARCRAFT 2. 


vales, te lo agradecerán dándote más maná para que 
puedas llevar a cabo hechizos más poderosos, y además 
se convertirán en soldados y sacerdotes que cumplirán 
tus órdenes. Los conjuros y los edificios se seleccionan 
en una barra lateral, mientras que los adeptos y grupos 
de adeptos se seleccionan mediante una flecha que con- 
trolas con el pad. Populous se ha desarrollado en 3-D, 
por lo que a veces tus súbditos se pierden de vista de- 
trás de algún objeto, pero eso se puede solucionar fácil- 
mente con un toque a los botones laterales. Lo cierto es 
que este sistema de control no es perfecto y puede oca- 
sionar problemas durante la batalla, pero es una tentati- 
va bastante acertada de sustituir el ratón propio de la 
versión para PC por el mando de una consola. 

Populous no es una maravilla de belleza visual. Las 
texturas granulosas y los personajes borrosos demues- 
tran que la conversión ha sufrido una pérdida de cali- 
dad. Populous no tiene ni el atractivo de las legiones de 
tanques de CéC ni el humor algo anticuado de Warcraft 
2. Muchas veces resulta demasiado serio. No obstante, 
si juegas durante un tiempo al ritmo pausado que impo- 
ne este título, la necesidad de seguir jugando acabará 
volviéndose compulsiva. Empezarás a disfrutar con tus 
poderes de brujería, empezarás a preocuparte por el 
destino de tu tribu y se apoderará de ti un odio casi so- 


Alternativas... 

Command 8 Conquer — 8/10 PSMag8 
WarcrafiZ 10 P3Mo98 
Lom: Enemy Union 8/10 PSMagS 


brehumano por los chamanes rivales. Por lo visto, [p 
ser una diosa es más duro de lo que parece. ES 


PODER DE ATAQUE 


Tu personaje de hechicera 
puede parecer demasiado 
difícil para principiantes, 
pero si eres listo serás ca- 
paz de enviar a un ejército 
dde superguerreros para 
que prendan fuego a los 
edificios del enemigo. Pue- 
des emplear la flecha para 
seleccionar grupos de 
hombres, arrastrándola 


por debajo de ellos. 


mM GRÁFICOS 


Bonitos gráficos en 3-D pero algo granulosos 7 


Profunda y significativa 8 
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Se convierte en un reto gigantesco 9 


Populous no brinda la diversión 

de C£C y compañía, pero pronto te 

sumerge en un mundo profundo y y 
fascinante de terrorismo mágico y tribal. 
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lank Racer 


¿Orugas en un juego de carreras? Vaya una idea... Aunque a lo mejor funciona. 


[11 En términos gráficos es tan atractivo como un vejete en camiseta imperio, 
pero jugar con él es muy divertido. [2-51 Un mundo de power-ups, carne de ca- 
ñón y bajas velocidades. 


postaríamos a que, cuando los de la brigada 
de batas blancas y gafas de culo de vaso se 
reunieron por primera vez para idear el tan- 
que, la capacidad de dejar atrás a un Ferrari 
no era algo que tuvieran en mente. ¿Amorti- 
guar golpes salvajes mientras se escupe muerte sobre el 
enemigo? Eso sí. ¿Tomar curvas a 160 km/h como si 
nada? Lo dudamos. Sin embargo, las estrellas de Tank 
Racer carecen de las cualidades a las que estamos acos- 
tumbrados. Estos trastos son capaces de alcanzar veloci- 


delicia, pero el aspecto es penoso. Los gráficos se des- 
montan cada dos por tres. El juego sólo dibuja el paisaje 
al acercarse. Todo es tan atractivo y moderno como el 
jersey que te regaló tu abuela en Navidad. De 1982. 
Sería una pena que por ello la comunidad PlayStation 
torciera el gesto ante Tank Racer. Aunque sería un juego 
mucho mejor si lo pulieran y rediseñaran, lo que hay 
aquí es encantador. El primer Mad Max no buscaba más 
que el precio de una entrada y un paquete de palomitas, 
pero no por eso dejaba de ser una inyección de adrenali- 


Alternativas... 
Eirclirelers — 8/10 PSMagI8 


Road Rash 30 9/10 PSMapt8 
Micro Machines V4 8/10. PSMag4 


dades comparables a las de un deportivo y, si bien se 
manejan de una forma exagerada en plan dibujo anima- 
do, derrapan de un modo ciertamente impropio de un 
tanque. ¿Por qué molestarse en unos protagonistas blin- 
dados, pues? Por la enorme arma de la torreta, claro. 
Mientras avanzas (con mayor o menor rapidez) por 
los circuitos, puedes hacer girar el cañón de manera 
independiente hacia el oponente más cercano y dis- 
parar. Pero más que dejar que esto domine el juego 
hasta el aburrimiento (o sea, aguardar a que alguien se 
ponga delante, dispararle y ganar la carrera), los impac- 
tos únicamente sacan a tu contrincante de la pista. 

Otra cosa que se les da bien a los tanques es aplastar 
objetos. Los laberínticos circuitos están repletos de de- 
corado destructible y te puedes pasar muchas horas de- 
a dicándote a convertir coches, casas y animalitos inocen- 
y tes en objetos bidimensionales. Pero este surrealismo no 
juega en contra de unas entretenidas pistas plagadas de 
chicanes y curvas en horquilla. Para echarte unas risas, 
puedes competir o librar batallas con un amigo. Es una 
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na. Tank Racer podría convertirse en un título de E 
culto similar. ==) 


ne 


de PlayStaticn 


11-21 Sí, ya casi lo pillas, 
pero librarte de ese pe- 
dazo de cañón te costará 


lo tuyo. 


Un juego de carreras novedoso con el 
encanto de Casanova. Procura ignorar su 
fea y tosca cara y conténtate con su alma 
dicharachera. 


Macizos, pero de un chapuzero que da pena 4 


Excéntrica y absorbente 6 


Secretos y diversión multijugador a la vista 6 
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Retro Force 


Retro por nombre y retro por naturaleza: emprende un viaje por la senda 
del recuerdo con el último shoot *em up de Psygnosis 
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[11 Dispara a los globos para recibir puntos extra. [21 Mezcla ataques a tierra y aire 
en busca de bonus. 13] Los jefes de mitad del nivel son un aparte. [41 Esas cabezas 
de latón contienen refuerzos de energía. [31 Abunda el estilo anime. [9] ¡Chiñiu! 


punto, dejando de lado el apartado pirotécnico, tan poco 
variado que resulta decepcionante. Tu nave viene equi- 
pada con tres armas de disparo frontal (del tipo fuego rá- 
pido, fuego disperso y rayo), tres armas aire-tierra y las 
bombas inteligentes de rigor. Además de éstas, se pue- 
den recoger unas cuantas armas especiales más, aunque 
cuentan con unos suministros de munición muy limita- 
dos. Puedes potenciar las armas básicas pero, como los 
malos van haciéndose cada vez más difíciles, nunca te 
da la impresión de que tu potencia de fuego te suponga 
una ventaja. Si esperas encontrar una aurora boreal de 
artillería, más te vale buscar en otra parte. 

Los jefes de final de nivel son asimismo endebles. Pre- 
definidos, predecibles y de lo más sosos. Encajarían me- 
jor en una Mega Drive. Hay cuatro naves a elegir y, como 
complemento, el juego admite hasta cuatro jugadores. 
No a la vez, por desgracia, pero la opción Relay (por tan- 
das) no está nada mal. Cada jugador dispone de un tur- 
no para completar un nivel, y si muere, la tanda pasa al 
siguiente jugador. 


Alternativas... 


llos: conduce una nave espacial por un paisa- 
je que se desplaza, abate oleadas de androi- 
des lobotomizados, destruye jefes de final de 
nivel y recoge innumerables power-ups para 
tus armas. La inteligencia artificial prefiere quedarse en 
casa leyendo un buen libro, porque la forma en que los 
malos se lanzan al ataque demuestra una capacidad de 
toma de decisiones puramente teórica. Las cosas están 
tan estipuladas como el horario de un autobús. La pre- 
gunta es: ¿supone Retro Force una nueva y estimulante 
variación en el tema o se limita a recorrer el camino tri- 
llado por los viejos clásicos? 

En cuanto a gráficos va bien servido. La acción se de- 
sarrolla en unas 3-D exquisitas, aunque dirigidas en ex- 
ceso. No puedes volar en cualquier dirección porque la 
acción te encarrila. Para compensar, la cámara no para 


1 os principios del shoot 'em up son bien senci- 


5 Fines 610 Patas de moverse, ondulando cual falda al viento y provocan- 
he Future Cop: LAPD 8/10 PSMag23 do por lo general momentos de gran dramatismo. Y, 
3 En 710 PSMag23 aparte de algún que otro caso en el que cuesta determi- 


MAY 


nar tu altitud, el sistema funciona con éxito hasta cierto 


VEREDICTO 


Plays 


tati on. E ACCIÓN 
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En esencia, Retro Force es un shoot 'em up muy ele- 
mental con algunos adornos bonitos. No exige pensar ni 
un ápice, la acción es despiadada y basta para cosechar 
alguna sonrisa. Pero, más allá de todo esto, está cortado 
por un patrón demasiado parecido a sus predecesores 
en el género como para ofrecer algo substancial o inno- 
vador. Deja tu cerebro en modo pausa para este E 
juego y lo disfrutarás mucho más. ES 
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[1-21 Las explosiones, simples y efectivas, mejoran cuanto mayor es la artillería. 
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Divertido, pero sólo por un tiempo limitado 5 


Disparos y poca cosa más 6 quien compre a la ligera. 


Bonitos, pero con algún que otro remiendo 6 La nostalgia saca lo mejor de Retro Force 
y lo devuelve a 1999. Sin embargo, como 
juego moderno, sólo es una opción para 
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Carreras arcade 


Alternativas... 


Circull Brealers — 9/10 PSMagl9 
Hago Racer 8/10 PSMag8 
Micro Machines — 8/10 
Moed For Speed 


Afila tus pezuñas y prepárate para un maratón animal: 


por aquí abundan las manadas de corredores salvajes. 


lertos juegos, como si pretendieran intimidar 

al pobre periodista, se presentan hinchados 

hasta alcanzar el doble de su tamaño normal, 

repletos de inútiles recorridos adicionales o 

de avances innecesarios, mientras que otros 
intentan no superar un tamaño discreto. Running Wild es 
unos de esos chiquitajos. Al principio sólo hay cuatro 
pistas y seis personajes animales para escoger. No obs- 
tante, lo que le falta en envergadura le sobra en origina- 
lidad. En este juego se compite corriendo a pie: nada 
más. No se ven aviones, naves espaciales ni coches; para 
avanzar a toda velocidad sólo hacen falta unos pies (o 
unas pezuñas) y un buen par de ancas. 

Por suerte, no tienes que pulsar complicadas combi- 
naciones de botones para correr, porque tu personaje 
medio humano medio animal (hasta el elefante se ha 
vuelto bípedo) avanza gracias al buen uso de la cruceta, 
mientras tú sorteas obstáculos, recopilas power-ups y 
esquivas diversos peligros. ¿Te suena? Es que Running 
Wild se parece a Crash Bandicoot 3 en un grado que casi 
roza la ilegalidad; recuerda muchísimo las carreras de ti- 
gres y dinosaurios de su homólogo de Sony. Eso no es 
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[1] ¡Tienes que conseguir el power-up antes que el elefante! [21 Aparte de 
derecha e izquierda, sólo necesitas pulsar el salto para evitar obstáculos. 
[31 Una competente pantalla partida. [41 Terreno resbaladizo. 


necesariamente un acierto, porque se trataba de los ni- 
veles más flojos de Crash 3, aunque la verdad es que los 
recorridos de Wild se han diseñado con mayor atención y 
complejidad. 

El auténtico problema radica en las pocas op- 
ciones de Running Wild, que no son nada atrac- 
tivas. Seguramente habrá a quien le guste ser 
un elefante en estampida o una pizpireta y boni- 
ta mujer-panda, pero para la mayoría de nosotros 
esa posibilidad es mucho menos interesante que 
pilotar un helicóptero, dirigir un trineo a gran velo- 
cidad o mantener una pequeña discusión desde la 
torreta de un tanque. Bueno, lo cierto es que el título 
está pensado para aquellos que todavía pueden soplar 
las velas de su tarta de cumpleaños sin perder el aliento. 

Running Wild incluye algunos retos (como la posibili- 
dad de reunir triángulos para obtener un super-power- 
ups y pasar de nivel), pero en el fondo es un 
sprint 'em up simplificado. Como, dirigido como 
está a un público limitado, sus posibilidades de su- 
pervivencia (después de un par de horas de 
juego) son escasas. 2 
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Bastante estables, pero no muy detallados 


¡Corre! ¡Salta! Y así todo el tiempo 


Divertido un rato con cuatro jugadores 


Un juego de carreras de concepto 

original. No posee la calidad de algunos 
de sus antecesores y resulta demasiado , 
flojo para justificar la inversión. 
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113 Bonito perro, pero un 
ganso está a punto de 
huir con la dentadura 
postiza del abuelo. Qué 
risa. [2] Rápido, vamos a 
la cocina a robar galle- 
tas... [3] Una terrorífica 
escena de Posesión In- 
fernal. 14] Otro subjuego 
casi tan complejo como 
la petanca. 


..:0, lo que es lo mismo, ¿qué hace UN MOCOSO COMO TÚ en una consola como ésta? 


hora que está de moda la dichosa tendencia 
por apreciar el sentido irónico de las cosas, 
ho resulta nada raro ver como algunas perso- 
nas ya creciditas se inclinan por lo adolescen- 
te. Los leotardos de colores, el humor de Ally 
McBeal, las coletas con raya en medio, las inconcebi- 
bles zapatillas con plataforma de goma, las uñas 
pintadas con purpurina... De este empacho cultu- 
ral surgen los dibujos animados con un toque 
adulto, tan populares en todo el mundo. Estos en- 
gendros se han creado para aportar el deseado aire 
juvenil, aunque contienen un sentido del humor que 
roza la madurez. Todo ello para aplacar a los «hom- 
brechicos» y «mujerchicas» de nuestros días. 
Rugrats es un producto en esta línea (aunque no 
todo el mundo opina lo mismo). 

El juego se basa por completo en la serie de TV que le 
da nombre. Así pues, se trata de contemplar la vida des- 
de la perspectiva de un bebé, con unos adultos que no 
se dan cuenta de que los niños saben hablar (aunque de 
forma un tanto rara, con la jerga de un crío de cinco 
años) y la «hilaridad» que todo ello provoca. Tommy, un 
mocoso de un año, Chuckie, Phil y Lil y el perro Spike 
son los protagonistas de este título. El entorno principal 
del juego (el dulce hogar familiar) también se ha extraí- 
do de la serie televisiva. No hay muchas sorpresas, que 
digamos. Estamos hablando, pues, de un juego en 3-D y 
perspectiva en tercera persona. La casa constituye la an- 


tesala a 12 juegos distintos, que una vez completos te 
proporcionan la pieza de un rompecabezas. Como tal, 
Rugrats es un juego de subjuegos. Date un garbeo por 
la casa, localiza los palos de golf de papá y empezarán a 
centellear para indicar el acceso a una prueba. Acepta y 
juega un rudimentario partido de golf. Finaliza el reco- 
rrido bajo par y consigue una pieza del puzzle. Si fraca- 
sas lo vuelves a intentar. No te puedes morir (ya sabes, 
es para niños...). 

Muchos de los demás subjuegos provocan una fatiga 
intelectual similar. O sea, nula. Circula con un tanque 
por la casa recogiendo huevos de Pascua antes de que 
se acabe el tiempo. Móntate sobre Spike y persigue a un 
ganso para recuperar la dentadura postiza del abuelo y 


Alternativas... 
Crash Bandicoot 3 9/10 PSMag24 
Spyro The Dregon 8/10 PSMag24 
Lucky Luke 7/10. PSMagi7 


[11 Lanza discos de hockey hasta matar al ganso. [2] Galletas o bizcochos. 
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dibujos que tiene sus momentos. La 
mecánica de juego lo convierte en un título 
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111 Phil y Lil se dan a la 
fuga con su triciclo. La 
velocidad no es su fu 
te... [21 Más aburrimiento 


en el jardín. 131 Y más... 


luego lánzale discos de hockey a una hoja de té con 
alas para que escupa la dentadura y puedas hacerte con 
ella. 
Por elaboradas que puedan parecer estas ta- 
reas, en realidad se trata de un ejercicio más 
bien pobre de joypadismo. Una pizca de X, un 
golpecito que otro al Triángulo... No hace falta 
mucho más para salirte con la tuya. 
Obviamente, el juego no tiene la intención de expri- 
mir las neuronas de los que llevan tiempo en la comuni- 
dad PlayStation. De hecho, está pensado para aquellos 
que se acaban de incorporar a esta —nuestra— gran fa- 
milia. Así pues, no quedan muchas dudas por despejar 
(si al menos el resto del juego valiera la pena...). Por 
desgracia, en el aspecto gráfico la moral ya se nos 
arrastra por los suelos. En lugar de captar la simpática 
S redondez y el carácter blando de la serie original, nos 
y) encontramos con unos monstruos de bloques que 
y 9” | despiertan tanto cariño como Freddy Krueger. 
Uy VA) rd Por desgracia, lo monstruoso no se limita a los gráfi- 
X Y » 4] cos. La cámara, sin ir más lejos, se mueve de 
SS forma tan arbitraria y a menudo te deja tan de- 
A -— sorientado al elegir un enfoque que terminas es- 
ly” tampándote contra una pared. No hace falta 
ay decir que, cuando juegas contrarreloj, estos mo- 
A vimientos no son muy afortunados. 
y Con defectos tan evidentes, el título es poco 
aconsejable. Quizá los poco entrenados en esto de los 
videojuegos puedan pasar un buen rato viendo a sus 
idolos de la tele. Sin embargo, este título es poco más 
que un capricho, un regalo para niños de cinco años o 
para adultos que creen en la profundidad intelectual 


de Mar Flores. 
a] 


[11 Chistes tontos sobre el golf. [21 La faz mutante de un grotesco humanoide. 
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¿De cuántos modelos de caza dispone 
R-Type Delta? 


A. Uno B. Tres C. Más de cinco 
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Envía este cupón a 
CONCURSO R-Type Delta 

PlayStation Magazine 

Paseo San Gervasio 16-20 

08022 Barcelona 


Respuesta: 


Nombre: . 
Domicilio 
Población: 
Código postal: 
País 


Teléfono: 


farmacia y comprar una caja de pastillas 
contra el mareo. No te ofendas, pero una 
vez a bordo de R-Type Delta no desearás 
más que besar tierra firme, como Su 
Santidad. Pero, en fin, allá tú. 

La dura realidad es que estás solo, y tu 
objetivo ¡ineludible es dar cuenta de un 
montón de aliens con ganas de pelea. Lo 
peor es que toman cualquier forma: desde 
máquinas robóticas talla súper a peces 
voladores mutantes del tamaño de una 


allena. Irem Software ha puesto a tu 
disposición tres tipos de caza con los que 
atravesarás cual bala perdida ciudades en 
ruinas, explosiones y silbidos en 3-D. 

Con esta actualización del- clásico R-Type 
no te espera un solo segundo de respiro. 
Así. es que entrena tus mejores reflejos 


y prepárate a abrir fuego. 


Será mejor que empieces por acercarte a una 


1 juego completo R-Type Delta para 
cada uno de los 20 ganadores. 


. Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
o indirecta, con cualquier trabajador 
o colaborador de esta editorial. 

.No existen premios en metálico 
alternativos. 


3. Las respuestas deben recibirse en las 


oficinas de MC Ediciones S.A. en el 
plazo indicado. No se aceptarán 
reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón 
por lector. 


4. El nombre de los ganadores será 


publicado en próximas ediciones 
de la revista. 


S. La decisión de los jueces será 


inapelable. 


6. La participación en estos concursos 


implica la aceptación de las normas 
anteriores. 


O 1999 IREM SOFTWARE 
ENGINEERING INC. All rights 
reserved. R-TYPE and the 
R-TYPE logo are registered 
trademarks of Irem Software 
Engineering Inc. 

(> and “PlayStation” are 
registered trademarks of Sony 
Computer Entertainment Inc. 
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Pelican Accessories 


12.750 ptas. 


Itimamente no son mu- 
chos los periféricos que 
aparecen para nuestra 
consola, lo que nos ha 
obligado a hacer un pe- 
queño paréntesis de varios meses 
en los que no hemos podido anali- 
zar ninguna novedad. Sí, todos los 
días brotan nuevos mandos para 
PlayStation, pero su calidad es tan 
reducida —por no decir nula— que 
dedicarles páginas y tiempo sería 
un desperdicio. Quizás el mercado 
de los periféricos para consolas 
esté un poco saturado... ¿o no? 

¡Pues no, no tanto como podría 
parecer! Todavia se pueden crear 
cosas nuevas, y este mes nos lo 
han demostrado los chicos de Peli- 
can Accessories con el genial Sting 
Ray Turbo Shock, el volante que lo 
tiene todo. O casi. 


¡Por fin UN VOlante que lo tiene todo, 
hasta freno de mano! 


VOLANTE 


Por supuesto, el elemento principal 
del conjunto es el volante, y no tie- 
ne nada que envidiar a ninguno de 
sus competidores: es completa- 
mente circular, lo que le confiere 
Una comodidad que hasta ahora 
sólo habíamos experimentado con 
el V3 y el Per4Mer; la base está di- 
señada para sujetarla bajo las pier- 
nas O para adherirla a una mesa, 
como la del Race Leader 32 (el sis- 
tema más cómodo que hemos teni- 
do el placer de probar); todos los 
botones principales están situados 
en el panel frontal, con tan sólo dos 
controles laterales debajo de la cir- 
cunferencia para casos específicos 
(si bien en realidad estos botones 
nunca se usan, gracias a la palanca 
de marchas); y, por si todo esto fue- 
ra poco, en la parte alta del eje cen- 
tral del aparato reside un motor de 
12 voltios que hace las veces de 
Dual Shock. 

Sí, sólo un motor, y no dos, 
como los que tiene el mando de 


Sony. Pero es que este motor es 
bastante más potente: se alimenta 
de un transformador conectado a la 
red eléctrica, y es capaz de reaccio- 
har con diferentes intensidades, se- 
gún el caso. Quizás la vibración no 
es tan notoria como nos habría gus- 
tado, pero desde luego es mayor 
que la del Race Shock 2, que se ali- 
menta tan sólo de la energía de la 
consola, como el Dual Shock. Des- 
de luego vibra mucho más que el 
Mad Catz Turbo Shock, cuyo motor 
está colocado en la base, funciona 
a pilas y se nota más si apoyas las 
manos en la mesa que si sujetas el 
volante. 

Además, las reacciones del mo- 
tor del Sting Ray Turbo Shock no 
son sólo dependientes del juego, 
sino también del propio periférico: 
cuando pisas el pedal de acelera- 
ción, el volante vibra con suavidad, 
y esta vibración aumenta a medida 
que pisas más el pedal analógico. 
Esto sirve para simular las revolu- 
ciones del motor de los coches de 


Periférico 

cedido para análisis 
por Shine Star 

Tel: 93 491 47 48 


A PRUEBA CON...” 


1 GRAN TURISMO 

Funciona de maravilla, gracias al amplio 
recorrido del giro y al freno de mano. Si 
te gusta eso del cambio manual, lo pasa- 
rás pipa. De todos modos, como suele 
suceder, GT es más fácil de controlar y 
menos divertido con un pad digital. No 
apto para iniciados. 


2 RIDGE RACER TYPE 4 

Ni se te ocurra. El juego de Namco no se 
basa en el sistema Dual Shock. Eso signi- 
fica, básicamente, que ningún periférico 
analógico funciona del todo bien con 
Type 4, a excepción del JogCon. Además, 
en Type 4 no se usa el freno de mano. 
Olvídalo. 


3 C3 RACING 

Fantástico. La suavidad del control de (3 
se ajusta como un guante a este periféri- 
co, y la interactividad del terreno con el 
motor es total. El uso del freno de mano 
en el simulador de Infogrames es esen- 
cial. Te lo pasarás de miedo. 


4 COLIN MCRAE RALLY 

Más o menos como en C3 Racing: per- 
fecto. Si eres un incondicional de Colín 
McRae, necesitas este periférico. Aún 
más genial con la vista desde el interior 
del coche (la que te permite ver el volan- 
te y el salpicadero). No te lo pierdas. 


5 V-RALLY 


verdad, que efectivamente hacen 
vibrar el volante cuanto más altas 
son. Un detalle que a los programa- 
dores de juegos de carreras se les 
había pasado por alto hasta ahora y 
que los muchachos de Pelican Ac- 
cessories han sabido tratar. 

La ausencia de botones en la cir- 
cunferencia del volante, las cubier- 
tas laterales de goma para un tacto 
más realista, su comedida resisten- 
cia al giro y sus 180% de recorrido 
ofrecen una comodidad sin prece- 
dentes. No tienes que preocuparte 
de mantener la mano cerca de un 
determinado botón porque no ne- 
cesitas ningún botón, y puedes su- 
jetar el volante como te de la real 
gana (los controles de aceleración, 
frenos y marchas corresponden a 
las otras partes del periférico). 


PEDALES, PALANCA 
DE MARCHAS Y 
FRENO DE MANO 


La combinación es alucinante, Por 
un lado están los pedales, que 
como antes hemos dicho, también 
son responsables directos de las vi- 
braciones del motor alojado en el 


Sigue siendo más cómodo el control digi- 
tal. El control de V-Rally es exagerada- 


mente preciso. Con el Sting Ray TS te pa- 
sas el tiempo dando volantazos rápidos 
y cortos. Realista, pero agotador. No obs 


HING RAY 


interior del eje del volante. Y, por el 
otro, la gran novedad: un conjunto 
de palanca para el cambio de mar- 
chas y freno de mano, bien provisto 
de ventosas para que no se te que- 
de en la entre los dedos. No obstan- 
te, por si acaso, con este último ac- 
cesorio encontrarás una especie de 
torno que te permitirá sujetar el fre- 
no de mano a la superficie sobre la 
que quieras ponerlo. 

La palanca de marchas es digital, 
como la del Mad Catz, pero ésta no 


sólo tiene dos funciones (adelante y 
atrás), sino cuatro. Desde el menú 
de opciones de cualquier juego po- 
drás configurar si prefieres el cam- 
bio de marchas con los controles ¡z- 
quierda y derecha o adelante y 
atrás. Además, si te gusta eso de 
complicar las cosas, esta palanca 
puede servirte de joystick para ju- 
gar con simuladores de vuelo como 
Ace Combat 2. No es excesi- 
vamente cómodo, pero da [2] 
buenos resultados. 


tante, si tienes la versión Platinum (com- 
patible con el Dual), merece la pena su- 
frir un poco. 


El Sting Ray Turbo 
Shock es el mejor 
volante que ha 
aparecido hasta ahora 
para PlayStation. Ideal 
para simuladores, 
más que para arcades 
de carreras, por la 
presencia del freno 
de mano y la palanca 
para el cambio de 
marchas. Si te gusta 
Colin McRae Rally, y 
si piensas hacerte 
con 6T2 en cuanto 
salga a la venta, el 
Sting Ray Turbo Shock 
es el complemento 
perfecto para tu 
consola. 
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Ni se te ocurra gritar. Ante todo, mucha calma. Aduéñate de la revista y desplá- 
zate con sigilo a un lugar seguro. Sí, claro, estás eufórico, es natural. Pero si tus 
amigos se enteran de lo que tienes entre manos, te expones a sufrir la expolia- 
ción inmediata de tus páginas más preciadas. Haznos caso, anda. 


METAL GEAR SOLID 


MUNICIÓN INFINITA 

Completa el juego en mado fácil tras 
superar la prueba de la tortura y se te 
recompensará: podrás grabar la partida, lo 
que te permitirá empezar de nuevo con la 
Bandana, que proporciona munición infinita 
para cualquiera de las armas que emplees. 


INVISIBILIDAD 

Completa el juego en modo fácil tras 
FALLAR la prueba de la tortura (pulsando 
SELECT), y podrás guardar la partida y 
empezar de nuevo con el treje de camuflaje 
Stealth, que hará a Snake invisible a sus 
enemigos. ¡Yuuupil 


CAMBIAR DE VESTUARIO 
Pásate el juego con cualquiera de los 
finales. Reínicia la partida que has guardado 
y consigue el otro final. Reinicia el juego 
desde ese punto (el que te ha facilitado el 
segundo final) y cuando Snake se quite su 


equipo de submarinismo en el ascensor 
aparecerá con un esmoquin en plan James 
Bond. Termina el juego de nuevo y reanuda 
la partida desde el punto que has guardado. 
Snake aparecerá con un disfraz de Ninja. 


LAS PIERNAS DE MERYL 

Hay dos maneras de verle las piernas a 
Meryl: 

1. Observa a Meryl a través del conducto 
de ventilación que está sobre su celda. A 
continuación, en lugar de continuar hacia el 
jefe DARPA, retrocede y sal del conducto. 
Después, vuelve a entrar y mirala de nuevo. 
Ahora la verás realizando diferentes ejerci- 
cios cada vez que salgas y vuelvas a entrar, 
y en tu cuarta visita... ¡se habrá quitado los 
pantalones! 

2. Cuando te encuentres a Meryl, de nuevo, 
en el lavabo de chicas situado en el edificio 
Nuke, ve hacia su probador rápidamente y 
podrás verla antes de que se haya 
cambiado. Modifica la perspectiva a 
primera persona y podrás ver sus piernas. 


MODO DEMO 

Completa todos los modos de entrena- 
miento VA (es decir, Training, Time Trial, 
Gun Shooting y Survival) y conseguirás una 
demo técnica que te ofrecerá las partidas 
con los mejores tiempos en cada modo, 


RALLY CROSS 2 


CIRCUITO OASIS 

Para acceder al circuito Oasis, empieza una 
nueva temporada, introduce las letras S, |, 
S, A, O y acepta el nombre. Regresa a la 
pantalla de elección de partida, selecciona 
la opción Single Race y accederás al circuito 
secreto, 


CIRCUITO JUNGLE 
Para acceder al circuito Jungle, empieza 
una nueva temporada, introduce E, L, G, N, 
U, y y acepta el nombre. Regresa a la 
pantalla de elección de partida, selecciona 
la opción Single Race y accederás a la pista 
secreta. 


LITTLEWOODS 

Para acceder a Littiewoods, empieza una 
nueva temporada, introduce las letras F, O, 
S, 1, E, R y acepta el nombre. Vuelve a la 
pantalla de configuración de partidas, 
escoge Single Race y aparecerá este 
circuito extra. 


FROZEN TRAIL 

Para acceder a Frozen Trail, empieza una 
nueva temporada, introduce N, 1, V, E, K y 
acepta el nombre. Si a continuación 
regresas a la pantalla para escoger partida 
y eliges Single Race, podrás acceder al 
circuito secreto. 


DUSTY ROAD 
Para acceder a Dusty Road, empieza una 
nueva temporada, introduce M, l, T y 
acepte el nombre. Si ahora vuelves a la 
pantalla de elección de partida y selec- 
cionas la opción Single Race, accederás al 
circuito secreto. 


ROCK CREEK 

Para acceder a Rock Creek, empieza una 
nueva temporada, introduce K, C, l, Ny 
acepta el nombre. Si ahora regresas a la 
pantalla de selección partida y escoges 
Single Race, aparecerá el circuito secreto. 


DRY HUMPS 

Para acceder a Dry Humps, empieza una 
nueva temporada, introduce las letras C, 1, 
A, E y acepta el nombre. Ahora regresa a la 
pantalla de configuración de la partida, 
escoge Single Race y accederás al circuito 
secreto. 


HILLSIDE 

Para acceder a Hillside, empieza una nueva 
temporada, introduce las letras B, S, |, R, 
H, C y acepta el nombre. Regresa a la 
pantalla de selección de partida, escoge 
Single Race y podrás acceder a la pista 
secreta 


NIVEL VETERANO 

Para acceder a las pistas y coches del nivel 
veterano, empieza una nueva temporada, 
introduce las letras P. A, E, PR, O y acepta 
el nombre. Si ahora regresas a la pantalla 


3 Cámbiate de ropa, o simplemente echa un vistazo a las piernas de Meryl. 


de elección de partida y escoges Single 
Race, las pistas y coches estarán disponi- 
bles. 


NIVEL PROFESIONAL 

Para acceder a las pistas y coches del nivel 
profesional, empieza una nueva temporada 
e introduce las letras M, O, O, B, M, O, O, 
B. A continuación, acepta el nombre. Si 
regresas a la pantalla de selección de 
partida y escoges Single Race, las pistas y 
coches estarán disponibles. 


RUNNING WILD 


Para acceder a las carreras de dificultad 
media, introduce el siguiente código en la 
pantalla que te permite cambiar el nivel de 
dificultad: Arriba, Cuadrado, R1, L2, L2, 
Arriba. 


Para tener acceso a las carreras del nivel 
difícil, introduce el siguiente código en la 
pantalla que te permite cambiar la configu- 
ración de la dificultad: L2, Abajo, L1, R1. 


Para tener acceso al modo de dificultad 
experto, introduce el siguiente código en la 
pantalla que te permite cambiar el modo de 
dificultad: Cuadrado, Abajo, L2, Abajo, 
Círculo, L2. 


Para tener acceso al personaje secreto 
Blizzaro, introduce el siguiente código en el 
menú de opciones secretas: Arriba, Abajo, 
L1, Círculo, Círculo, R1, R2, 11. 


Para acceder al personaje secreto Pyro, 
introduce el siguiente código en el menú de 
opciones secretas: Arriba, Abajo, Círculo, 
Abajo, L2, Abajo, R1, L2. 


Para conseguir el personaje secreto Rex, 
dirígete al menú de opciones secretas e 
introduce el siguiente código: L2, R2, R1, 
Arriba, Cuadrado, R2. 


Para acceder al personaje secreto Tox, 
introduce la siguiente secuencia de 
botones en el menú de Opciones Secretas: 
Círculo, Arriba, Cuadrado, Círculo, 
Cuadrado, R1, L1. 


Para acceder al personaje secreto Kostra, 
introduce en el menú de opciones 
secretas; Arriba, Arriba, Cuadrado, L2, 
R2, L2, R2, Abajo. 


Para acceder al personaje secreto Lunarr, 
introduce en el menú de Opciones 


Secretas: Abajo, Abajo, L1, Arriba, 
Cuadrado, R2. 


ROLLCAGE 


CIRCUITOS SENCILLOS 

Para acceder a todos los circuitos de la 
modalidad fácil, selecciona la opción pass- 
word en la pantalla de menú principal e 
introduce el siguiente código: E, E, EN, l, 
E,B,A. 


CIRCUITOS DIFÍCILES 

Para acceder a todos los circuitos de la 
modalidad dificil, selecciona la opción pass- 
word en la pantalla de menú principal y a 
continuación introduce el siguiente código: 
E, E, F, PH, M, B, C. Luego dirígete a la 
pantalla de opciones y elige Difficulty. 
Después, selecciona la modalidad Hard y 
podrás empezar a competir. 


111 ¿Qué prefieres: medio, difícil, 
experto? Escoge con nuestros 
trucos de Running Wild. [21 Accede 
a todas las pistas de Rally Cross 2. 


CIRCUITOS PARA EXPERTOS 

Para acceder a todos los circuitos para 
expertos, selecciona la opción password en 
la pantalla de menú principal e introduce el 
siguiente código: H, E, M, P, C, M, D, D. 
Selecciona Difficulty en la pantalla de 
opciones. A continuación, escoge el modo 
de dificultad Expert y podrás empezar a 
competir. 


K-GAMES 
PRO BOARDERS 


Para acceder al modo Circuit introduce en 
la pantalla de códigos: X, Círculo, X, Trián- 
gulo, Triángulo, Cuadrado. 


Para acceder al modo Circuit y al personaje 
secreto Ollie B, introduce en la pantalla de 
password: Triángulo, X, Cuadrado, X, 
Triángulo, Círculo. 


=HTEHz.D 


Para acceder al circuito Super Circuits 
introduce en la pantalla de password: 
Cuadrado, Triángulo, X, Cuadrado, 
Círculo, Círculo. 


COLONY WARS 
VENGEANCE 


Introduce los siguientes códigos en la 
pantalla de password: 

Blizzard: Activa todos los trucos. 
Stormlord: Desactiva todos los trucos. 
Tornado: Todas las armas. 
Thunderchild: Todas las naves. 
Avalanche: Infinitos misiles. 

Chimera: Infinitas armas secundarias. 
Hydra: Infinitas mejoras. 

Vampire: Escudos infinitos. 

Dark * Angel: Evita el recalentamiento de 
las armas. 

Demon: Selección de misiones. 


SPYRO THE DRAGON 


Carlos Sánchez de Miguel nos aclara por 
correo electrónico ciertas soluciones que 
brillaban por su ausencia en nuestro 
número de febrero... El misterioso tercer 
dragón de las Torres Embrujadas del 
Mundo de los Creadores de Sueños. 

Para llegar al tercer dragón desde lo alto 
de la superembestida: tomamos carrera 
(superembestida), pasamos la primera 
puerta, giramos a la izquierda, segunda 
puerta, pasillo serpenteante, entramos en 
la segunda puerta a la derecha y giramos a 
la derecha, saltando sin perder la superem- 
bestida, acertamos en la puerta y en la 
pequeña rampa pegamos un supersalto. 
Llegaremos a una plataforma verde, 
tomamos el torbellino para subir; el dragón 
se encuentra a la izquierda. De la caja de la 
derecha nos ocuparemos luego. Entramos 
en la sala y subimos las escaleras rápida- 
mente, para llegar al hechicero antes de 
que active a todos los «hombres de hoja- 
lata». Una vez muerto el hechicero, en la 
sala encontramos un hada que nos besa (¡y 
el efecto no se pasa!); ya podemos 
encargarnos de los «hombres de A 
hojalata» y de la caja... — 


2 


[1-21 Equípate para superar con 
éxito Colony Wars Vengeance. 
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En esta sección puedes exponer tus puntos de vista sobre el mundo PlayStation. 


Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona 


Desde los más benévolos y moderados a los más viperinos y alambicados. 


¿QUÉ PASA CON CORREOS? 


Hoy me ha dado por la crítica. Primero 
empezaré por el «gran servicio de Co- 
rreos». Sí, esa gran institución que 
siempre trae los paquetes postales a 
su debido tiempo y en perfecto estado 
de conservación... Como muchos su- 
pondréis, esto es una forma de hablar. 
El problema es que soy suscriptor de 
la revista (por segundo año) y aunque 
ello supone algunas ventajas, también 
tiene inconvenientes: TODOS debidos 
a la gran eficiencia de nuestro servicio 
de Correos. 

Algunos meses la revista me llega 
Un poco tarde. Para ser exactos, si- 
guen un «patrón de ataque»: un mes 
viene cuando toca —entre el día 1 y el 
14—, y los dos siguientes un poco tar- 
de —entre el 15 y el 31 si el mes es 
largo—, si bien esto no es el mayor 
problema. El «gordo» me ha tocado 
este mes. Cuál fue mi sorpresa al abrir 
el buzón el otro día y descubrir que el 
sobre que contenía tan preciado teso- 
ro se encontraba maltrecho, abierto y 
sin el CD que acostumbra a contener. 

Por suerte, sólo se extravió el CD y 
pude leer una de mis secciones predi- 
lectas, Feedback, cuyo contenido pa- 
rece estar convirtiéndose en uno de 
los pulmones de la revista. Leyendo, 
leyendo, llegué a la carta de un tal Da- 
vid de apodo N64, que criticaba a la 
PlayStation. Al principio pensé: ¿cómo 
es posible que alguien con sólo 64 
N-euronas en activo pueda redactar un 
texto tan largo? Pensé que quizás se 
había injertado algo en el cerebro para 
incrementar su capacidad. Después se 
resolvieron mis dudas cuando leí 
vuestra respuesta: el tal David no era 
más que un vulgar parafraseador, que 
había plagiado el texto de otra revista. 
Después de todo, a mí me gusta la 
sinceridad, y tengo que decir que la 


N64 tiene algunos juegos buenos 
—pocos, muy, muuuuyyyyy pocos.. 
pero los tiene—, si bien es cierto que 


también Saturn tenía buenos juegos, y 


ya conocemos todos su final. 
Pero volviendo a la N64: ¿quién no 
ha oído hablar de Mario 64 y de sus 


grandes gráficos, tan grandes que los 
tenían que difuminar para dar esa apa- 


riencia de suavidad? GoldenEye, Tu- 
rok 2, Zelda... Hay que reconocer que 


son grandes juegos, pero los demás... 
Ahora bien: de eso a decir en tono pe- 
yorativo que Spyro es un ser poligonal 
sí que tiene delito. ¡Todos los persona- 


jes en 3-D son poligonales! ¿O es que 
Don Mario, Banjo y compañía están 
hechos a base de palomitas? 


A otra cosa, marioposa: hace ya al- 


gún tiempo, navegando por la Red, 
encontré un grupo de noticias sobre 


PlayStation. «¡Qué bien! —pensé— ¡Por 


fin un lugar donde podré conversar 
sobre asuntos que me conciernenl» 
Por desgracia, en el momento de en- 


trar ocurrió lo inesperado: el grupo en 
cuestión era sobre PlayStation, pero la 
mayoría sólo hablaban del chip. Total, 
una birria de grupo (espero que algún 


día hagan limpieza general). 
Conclusión: no hay nada como tener 


Una buena revista entre las manos, de 


papel... 
PD: Me gustaría saber si tenéis co- 


rreo electrónico (para poderme aho- 


rrar una pasta en sellos y sobres. Y es 


que hoy en día cualquiera se fía de 
Correos...). 

Carlos Reig Cano 

Puig-Reig (Barcelona) 


Qué nos vas a contar a nosotros de 

Correos. Una vez nos escribimos una 
carta a nosotros mismos, la echamos 
en el buzón de nuestra oficina y... ¡la 
carta tardó seis días en llegar! Eso sí: 


nos encantó recibirla. Siempre es 
aoradable que te escriban... 

Lo que dices de N64 y de Saturn es 
absolutamente cierto, No podemos es 
tar de acuerdo contigo en cuanta a Si 
per Mario 64, porque nos sigue pare 
ciendo un insulto al gusto y al sentido 
común, pero es verdad que Golden 
Eye, Zelda y Turok 2 son grandes jue- 
gos. Esos tres, sin puntos suspensi 
vos. No hay más. 

Pero, en cualquier caso, nos gustan 
mucho más algunos juegos de Sega 
Saturn. Sega Rally continúa siendo 
uno de nuestros juegos de carreras 
preferidos, y Panzer Dragoon es insu- 


perable. Saturn ofrecia algunas presta- 


ciones gráficas que quedaban fuera 
del alcance de PlayStation y de N64. 
En nuestra consola jamás se podría 
hacer algo como Panzer Dragoon, con 
esos escenarios 3-D perfectamente 
fundidos con los fondos 2-D, todos 
esos elementos en pantalla sin pérdi- 
das de frames... Saturn era una má- 
quina maravillosa. La culpa de su fra- 
caso no fue suya, sino de los desarro- 
lladores, que la dejaron de lado por- 
que era complicado programar juegos 
para ella. La serie Virtua Fighter conti- 


núa siendo, después de Tekken, la me- 


jor serie de juegos de lucha que hie- 
mo» visto. 

Conclusión: los buenos juegos de 
Saturn eran mil veces mejores que los 
buenos juegos de Nintendo 64, y tam- 
bién meiores que muchos de los de 
PlayStation. El éxito de la consola gris 
se debe, en buena parte, a la variedad 


de su software y la facilidad de su pro- 


gramación 

En cuanto a Banjo, Mario, etc., no 
estamos muy seguros de si están he- 
chos a base de poligonos o palomitas. 
Es difícil de decir... 

Tienes razón en lo que comentas 


sobre las revistas de videojuegos de 
Internet: donde este una revista de pa- 
pel, que se quite todo. Pueno, y casi, 
porque también hay algunas revistas 
de papel que se las traen... Vale, recti- 
ficamos: más vale una PlayStation Ma- 
gazine de papel que... cualquier otra 
revista en cualquier otio formato, 
¿Nuestra dirección electrónica? 
playstation mecediciones.es 


NO SÉ QUÉ CONIPRAR... 


Saludos, PlayStation-maníacos. Tengo 
mi PlayStation desde hace menos de 
cuatro meses y ya estoy totalmente 
enganchada a ella. Lo primero, una fe- 
licitación por vuestra fantástica revis- 
ta (me he comprado todas las publica- 
ciones sobre PSX y la vuestra se lleva 
la palma) y por la demo de Metal Gear 
Solid, que desde que la tengo no paro 
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de cargarla una y otra vez. Bueno, 
como últimamente el dinero se me ha 
multiplicado, he decidido comprar un 
par de juegos en los que comerse el 
tarro sea lo predominante y matar 
zombis sea algo meramente anecdóti- 
co. ¿Creéis que hay o habrá algún jue- 
go de PSX que cumpla mis requisitos? 
¿Creéis que debería invertir mis aho- 
rros en Metal Gear Solid? Una última 
pregunta: ¿tenéis alguna noticia de 
aparecerá un juego para la maravilla 
gris basado en la serie Expediente X? 
Sé que ya lo hay para PC, pero no sé si 
saldrá algo así para PSX. 

Bueno, paro ya de dar la lata. Espe- 
ro que me publiquéis la carta antes de 
que me salgan arrugas hasta en las 
uñas. 


Noe 
(Alicante) 


Hola, Noe. ¿Puedes explicarnos que 
has hecho para que ¿ltimamente 
mltiplique el dinero? ¿Bonos del Est 
do, acciones, tratos sucios con el Cár 
tel del Petroleo, trafico de velas, s300 


1l peso de chips para PlayStation? | 
plicanoslo, per favor. La directora lle 

va dos meses sin pagarno: 

El juego ideal par merse el tarro 

y matar zombis como rutina es, por 
definición, Silent Hill. Te encantaria, 
pero todavía faltan tres meses para 
que salga a la venta. Si, merece la 


pena que inviertas tus ahorros en Me 
tal Gear Solid, Todavia es el mejor ju 
go de Playstation, al menos hasta que 
llegue Syphon Fiter, que tiene mucha 


posibilidades de arrebatarle la corona 
iy el juego del que has oido hablar 
para PC sobre Fapediente X también se 


ha programado para PlayStation, pero 

hace tiempo que no tenemos noticia 
obre él. Por ahora no sabemos cu: 

do saldrá, y la verdad es que tampoc 


tenemos detalles sobre el, Si nuestro 
instinto no nos falla —y nunca lo h, 
claro—, seguramente se trata de un 


aventura orálica, Indagaremos sobre 
ello. Seguro que la verdad está ahí 


fuera. 


Bueno, Noe, ya ves que liemos pu 
blicado tu carta, Esperamos que toda- 
anote hayan salido arrugas en las 
unas, Recuerd tus compañeros del 

arca (qué chiste tan malo) 


CLUB RESIDENT EVIL 


Queridos amigos de PlayStation Maga- 
zine: quisiera formar un club de fans 
de Resident Evil, y para ello os pido 
que publiquéis esta carta, porque me 
gustaría contactar con gente que se 
haya pasado el juego completo. Busco 
recortes de prensa y todo lo que me 
podáis mandar sobre este juego. 
Sobre todo busco alguna guía comple- 
ta para descubrir cómo conseguir 
llaves, etc. 

Bueno, pues ya sabéis. 

Podéis escribir a: 

Manuel Rojas Merlo 

C/ Luís Ponce de León 5, 20-84 

14011 Córdoba 

Gracias anticipadas. 


Manuel Rojas 
(Córdoba) 


dida 


¡Hola a todos! Soy un lector habitual 
de vuestra revista. Justo antes de em- 
pezar a escribir esta carta me he pasa- 
do la versión americana de Metal Gear 
Solid. ¡Sí, como lo oís, me lo acabo de 
terminar sin usar ninguna guía! Bueno, 
ahora vamos a lo que os quería pre- 
guntar: en vuestra revista 27 hicisteis 
un PrePlay de Metal Gear Solid y me 
sorprendió ver que, en las en las dos o 
tres últimas viñetas del conjunto que 
explicaba más o menos la aventura de 
Snake, aparecía Otacon conduciendo 
el jeep de la persecución y montado 
en la moto de nieve que Snake saca de 
la cueva. A mí no me apareció Otacon 
cuando me terminé el juego: mi acom- 
pañante (y quien conducía el coche 
por el túnel al final) fue Meryl. ¿Por 
qué? ¿Es que hay varios finales? ¿De- 
pende del nivel de dificultad? Yo lo ter- 
mine en «Easy». 


Ah, y otra cosa: en la pantalla final, 
donde consta lo que has tardado, el 
nivel de dificultad, las raciones usa- 
das, etc., decía «Special item: 
Bandana». ¿Qué es eso? Por favor, 
contestadme. Un saludo. 


Undertaker 
(Orense) 


No podemos felicitarte por habert 
pasado la versión americana de Meta! 
Gear Solid. Perderze el juego traduci 
do al castellano es pecado. Además, si 
hubieses jugado con la versión esy 


ñola, sabrías por qué viste a Otacon 
en aquellas capturas y para qué si; 
la Bandana. 


Ciertamente, Metal Gear Solid tiene 
dos finales posibles: hacía la mitad de 
juego, Liquid Snake te somete a una 
tortura que se basa en descard. lé 
tricas. Tienes dos opciones: soportar 
las descargas, pulsando repetidamen 
te Circulo; o rendirte, pulsando Select 
Liquid te explica que, si te rindes, ma 
tarán a Meryl, que en ese momento 
esta secuestrada por los malos. Pu 
des rendirte para que se carguen a 
Meryl y verla muerta al final del juego, 
antes de escapar el jeep con Ot 
con, o puedes aguantar la tortur 
como un hombre hecho y derech: 
para escapar con la muchacha. De tc 
dos modos, los dos finales son casi 
idénticos 

La Bandana sirve para multiplicar 
por infinito la munición en la siguiente 
partida. Si llevas seleccionada la Ban 
dana en el menú de objetos (menú iz: 
quierdo), la munición del 21ma que 
tengas seleccionada £n el menú de ar- 
mas (el derechi) no se acabará nunc 
También debes haber recibido como 
recompensa una cámara de fotos, que 
sirva para ver los fantasmas de lo 
progismadores. Estos fantasmas es- 
tan escondidos en determinados pun- 
tos del escenario a lo largo del juego. 
Tú no los verás, pero si fotografí 


justo donde debas hacerlo, al revelar 
las fotos los verás. Es buenísimo. 


En asta segunda partida también 
podrás utilizar las cajas de cartón para 
teletransportarte con ayuda de los ra 
miones. Además, si consigues pasarte 
de nuevo el juego con el final de Ota 
con, accederas al Stenlth, el traj 
transparente, come el del Ninja y el 

| propio Otacon. Vamos, que te que 
de juego para rato. ¡Pero juega con | 
versión es castellano, que «s una pre: 
ciosidad! Suerte, empresario de pom: 
pas fúnebr Jué nicks tan raros 1 
de hoy en dí 


CANJEO TRUCOS 


¡Hola, qué tal! Me gustaría enviar una 
felicitación a toda la redacción de 
PlayStation Magazine por vuestra fan- 
tástica revista. Os mando esta carta 
porque me encantaría mantener co- 
rrespondencia con otros lectores/as 
para intercambiar trucos de juegos de 
PlayStation. Los interesados podéis es- 
cribir a: 

Antonio José Díaz 

C/Ramón Pérez de Ayala 88, 2% B 
28038 Madrid 

Gracias por todo y un saludo. 


Antonio José Díaz 
(Madrid) 


Das (saludos). 


PALABRA DE ABOGADO 


Hola, Felicidades por vuestra revista. 
Me he decidido a escribir para dejar 
testimonio de que existen muchos 
usuarios de PlayStation que reúnen ca- 
racterísticas parecidas a las mías. Ten- 
go 31 años, soy abogado de profesión 
y adoro los videojuegos. Por supues- 
to, no tengo pudor alguno en confe- 
sárselo a nadie ni me parece que sea 
algo exclusivo de jovencitos. Es más: 
muchos amigos han probado mi PSX y 
mis juegos y han terminado por com- 
prarse la consola. Desde aquí solicito 


más atención para los usuarios vete- 
ranos (en mi colección de videocon- 
solas están ya la anciana Atari, pa- 
sando por el ZX Spectrum, la Mega- 
drive y, por supuesto, la PlayStation). 
Después de esto, paso a formular al- 
gunas preguntas y alguna que otra 
sana crítica: 

1. Me da pánico que Sony pueda 
llevar a cabo algún día, cuando salga 
la futura PSX 2, un abandono de los 
usuarios parecido a lo que Sega hizo 
en su día con sus mejores consolas y 
juegos. Sería un acierto que para PSX 
2 sirviesen los juegos de la actual, 
así como que se pudieran ver pelícu- 
las en la nueva consola y se pudieran 
también escuchar CD de música. ¿Se 
sabe algo sobre los planes de Sony al 
respecto? ¿En qué fechas aproxima- 
das tendremos algo tangible? 

2. Creo que es curioso lo que su- 
cede con algunos juegos deportivos 
y sus supuestamente mejoradas se- 
gundas partes: me gusta mucho más 
gráficamente NBA Live 98 que NBA 
Live 99. Asimismo, el estupendo 
Moto Racer me gusta gráficamente (y 
en todos los demás sentidos) mucho 
más que Moto Racer 2. ¿Le ocurre 
esto a alguien más? ¿Por qué resultan 
más sosos los pulidos gráficos de las 
nuevas versiones? 

3. Quiero llamar la atención de los 
lectores sobre tres juegos que me en- 
cantan: Apocalypse me parece un de- 
rroche de imaginación, es frenético y 
tiene posiblemente los mejores gráfi- 
cos que he visto en PSX; Colony Wars 
es ideal para todo aquel que, como 
yo, haya soñado alguna vez con pilo- 
tar un caza de la serie La guerra de 
las galaxias, es un sueño hecho reali- 
dad, y en castellano; y, finalmente, 
Bushido Blade es fantástico (el movi- 
miento de los luchadores es tan real 
que asusta, además de poder mover- 
se tridimensionalmente por todo el 
escenario). ¿Vosotros opináis lo mis- 
mo de estos juegos? 

4. ¿Qué pasa con los juegos para 
pistola de PSX, como Time Crisis o 
Point Blank? ¿Por qué no salen más 
juegos para pistola? De nuevo temo 
que Sony actúe algún día como Sega, 
abandonando a sus usuarios, 

5. Tres comentarios sobre tres 
grandes juegos: Resident Evil 2 me 
parece el mejor juego de PSX (y los 
he probado casi todos). Me parece 

y casi insuperable. Gran Turismo, en 


cambio, me resulta aburridísimo. 
Aunque es muy completo y está muy 
bien creado, su jugabilidad y la di- 
versión que proporciona son limita- 
dísimas si las comparamos con las 
de otros juegos de coches como Des- 
truction Derby 2 o incluso V-Rally. 
Metal Gear Solid me parece un exce- 
lente juego, que aporta algunos ele- 
mentos novedosos, pero no es nada 
del otro mundo. Esperaba mucho 
más de él. 

6. Lo que pude ver en el vídeo de 
Silent Hill me encantó. ¿Me podéis 
comentar algo sobre este juego, que 
espero con impaciencia? Me gustaría 
que no se pareciera demasiado a Re- 
sident Evil 2, por aquello de la origi- 
nalidad. 

7. Para acabar, y con perdón, qui- 
siera hacer un par de críticas. En pi 
mer lugar, no entiendo que puntuéis 
tan alto algunos juegos. La tremenda 
campaña de marketing que se ha 
montado con algún que otro juego 
(como es el caso de Metal Gear Solid) 
hizo que muchos esperáramos algo 
más espectacular. Comprendo que 
vuestra revista vive de PlayStation y 
de todo su entorno comercial, pero 
no encuentro justificadas estas altísi- 
mas puntuaciones. Me atrevo a hacer 
esta crítica porque, además de mí, 
conozco mucha gente que se ha de- 
cepcionado con Metal. 

En segundo lugar, y siendo de 
agradecer las demos que incluís cada 
mes con la revista, ¿por qué no pre- 
sentáis mejor el CD de demos, en 
una caja dura de plástico? La verdad 
es que las fundas de papel en las que 
vienen siempre se rompen, y son 
bastante cutres. Además, me consta 
que otra publicación de PlayStation 
ya regala en su último número un CD 
de demos en una caja de plástico... 

Gracias y saludos a todos. 

Pedro José Salinas 
(Zaragoza) 


Bienaventu ean los veteranos 
de la vida. No haremos más chistect- 
tos sobre la tercera edad. Por esta 

I. Todo lo que te gustaria ha sid 
ya confirmado por Sony: si, la 
será compatible con los juegos 
éste: sí, se podrán ver pelicula 
formato DVD; y si, se podra escuchar 
músicas De hecho, las prestaciones 
de la próxima PlayStation pueden ser 
muchas más. Esas muchos más sos 
las que todavia desconocemos. 
, es cierto. Por fortuna, eso es 
algo poco comun, MEA Live 99 nos 
decepciono, y mucho más Mato Ka 
cer 2, que funciona con la suavida 
con la que parpadezba el Comer 
dras de La Historia Interminable, 
pero que se le va a hacer... Para eso 
están nuestros al 7 Aunque 
la verdarl es que incluso a nosotros 
nos resulta dificil creer que las 


álisis, 


gundas partes puedan ser peores 
que las primeras. 

3, Opinamos exactamente lo mis 
mo que tú, al menos en lo refer 
esos tres juegos. Quizás Apocalyr 

el caso más extraño, porque la pri- 
mera vez que jugamos nos der 
nó un poco. Reconócelo: la prime 
vez que lo ves te parece un refrito de 
One, o una versión poco original de 
Robotran X, Después, ala segunda o 
la tercera partida, gana sabor, Con el 
tiempo se ha converuda en uno de 
ñ tros juegos de tiros favoritos, y 
eguramente en el más simpático. 

4. Point Blunk 2 está a la vuelta de 

esquina, y es una preci: Y 
te olvides de Die Hard, porque 


avila 


nte a 


” 
continua siendo una m 
«os, es verdad que Sony 


licenciatarios que pt 
para PlayStation en gene 
jado de lado el género. E 
il programar juegos pa 
yy no suelen tener mu exi 
Crisis es la excepción, gra- 


cias a que era conversión de ANCA- 
le tamoso, a que venía acompañado 
de su propia pistola, a toda la publi 
cidad que Sony desplegó y, por su- 
puesto, a su calidad. Pero te asegura- 
mos que, sólo con calidad, no habria 
tenido tanto exito. A ver si llega un 
Time Crisis 2... 
5. Aquí es donde no podemos es- 

tar de acuerdo contigo. Resident Ev 
2 esta muy biea, pero no es, ni de | 

s or juego de PlayStation. 
Apenas se diteren en cuanto 
tecnologia, de su antecesor; y, desde 
luego, el tiempo que Capcom tardó 
en programado desde que io el 
primer RE no estaba justificado, Cran 
Turismo nos encu 4, quizas no es 
tan jugable mo títulos, p» 
ún así, nos encanta. Pues! 
gir, el único jue 


de carreras q 


nos parece aún mejor es Ridge Racer 
Type 4. En cualquier caso, CT2 será 
10l nuevo rey del astaho 
mtrarás yn 
je de Sent Hill en la página 64 de 
este mismo número. $e parece a Re 
sident Evillo justo para asegurarse, 
al menos, todo el público fiel a RE 


tsonido, argumenta, ambientación, 
items, pre ación, menús); y al 
misma tiempo, olrece todo lo que es- 


peraban quienes despreciaron FE 
(más horas de juego, mucho más 
pacio, escenarios en 3-D, cám ir 

orables), Silent Miles ideal para 
quienes se enamoraron de Re 
y, al mismo tiempo, es ideal para 
quienes despreciaron Resident, 
Lo tiene todo. Estamos enamorado 
de él 

7. Si piensas eso de Metal Gear S: 
nas has jugado con él 
Es el mejo juego de PlayStaion, po 
al 


des que ap 


mento, y no se ha exagerado 
la. De verdad, juega y lo vera 
on tus propius aja yehon Filter y 
Silent Hillson claros aspirante 
arle el puesto de «El Mejor», 
pero por ahora, Metales El Mejor. 
auspreciar Metal Gear es un error, 
de verdad. Te aseguramos que noso- 
tros cobramos exactamente lo mis 
mo cuando concedemos un 10 a un 
juego que cuando le damos un 5. 

Y lo de ta caja de los CD de de 
mos... Qué nos vas a ira noso- 
t La revista de la que hablas e 
nuestra primita PlayStation Power. 
Todavia no sabemos cómo ha conse 
guido que le concedan la caja de 
plástica, pero nosotros no hemo 
sido capaces en los 200 años que lle 
vamos rogándoto. Imaginate: h. 
dos meses renunciamos al cafe d 
las once: lá semana 
claramos en huelga 
¡0 amenazamos 


cortamos 


tenso reporta: 
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las venas... Y nada. No se nos ocurre 
qué más podemos hacer. ¿Alguna su- 
gerencia? 


HAGAN SUS APUESTAS 


Saludos. Soy lector de PSMag desde 
el número 16. Tengo un amigo que 
tiene la «cachivache 64» y dice que 
es mejor que PlayStation. Le enseñé 
la carta que mandó «David N64» y la 
respuesta que le disteis, pero él in- 
siste. Decidimos mandar una carta 
cada uno, yo a PSMag y él a Magazi- 
ne 64, pidiendo votos. Los que ten- 
gan una PSX y odien la N64 que me 
escriban para demostrar que somos 
mejores. Y si alguien cree que el «ca- 
chivache 64» es mejor, que escriba al 
pobre Pedro. 
Podéis escribirme a la siguiente di- 
rección: 
C/ Rafael Altamira 5, 5% 
03600 Elda (Alicante) 
Si alguien quiere escribir a Pedro, 
que compre una Magazine 64... 
José Luís Sánchez Busquier 
(Alicante) 


¿De verdad no tenéis nada mejor que 
hacer en vuestro tiempo libre? ¿Qué 
hay de los libros, el campo, pasear, el 
deporte? ¿Qué ha sido de la amistad, 
de las flores, de las mariposas? Aun- 
que hay cosas mucho más divertidas 
aún: no estudiar, perder el respeto a 
vuestros mayores, ver Los Simpson, 
contestar mal a los profesores, colec- 
cionar dinero aunque lo tengas repe, 
dibujar una cara sonriente con una 
llave sobre el capó de un coche, ro- 
bar el bocadillo a los pequeños en el 
recreo, explorar las carteras de las 
chicas los dias en que toca Educación 
Fisica, pegar monigotes de papel en 
la espalda a la gente que pasa por la 
Calle, tirar vidrio verde en el contene- 
dor de reciclaje de vidrio blanco y vi- 
ceversa, comer chicles con azúcar, 
malgastar el dinero en vicios prohubi- 
dos, hacer malas amistades... Bueno, 


la verdad es que hay muchas cosas 
divertidas en el mundo, aunque reco- 
nocemos que meterse con los usua 
rios de Nintendo 64 sigue siendo lo 
más divertido del mundo, Pero no 
está nada bien 


Saludos, maestros de la gris. Ante 
todo, felicidades por la revista y la 
sección de cartas. Tengo algunas 
preguntas y por eso he decidido po- 
nerme en vuestras manos... 

1. No hace ni dos semanas, por 
poco me da un patatús. Mi consola 
empezó a colgarme los juegos y las 
demos. Para colmo —¡desdichado de 
míl— no había forma de que emitiera 
sonidos. ¿Qué puedo hacer? ¿Cuál 
creéis que puede ser el problema? 
¿Alguna idea del coste de la repara- 
ción? 

2. Sigo atentamente la evolución 
de las noticias acerca de la esperada 
PSX2. Este tema me preocupa, pues 
he invertido bastante dinero en mi 
gris. ¿Creéis que cuando salga la 
nueva PlayStation se cortará el flujo 
de juegos para ésta? ¿Le dedicaréis 
más atención a la pequeñina que a la 
mayor o viceversa...? 

3. La demo de Soul Reaver es de- 
masiado corta, ¿no creéis? A mí me 
gustó, pero me habría gustado más 
si hubiese sido más larga. 

4. A mi hermana le encantó el jue- 
guecito de Yaroze, Super Bub. 

5. ¿Recomendáis Gex 3? 

En fin, a ver si me publicáis la car- 
ta. Ya sé que es mucho pedir, pero es 
que me encanta vuestro aire festivo y 
cómo seguís el rollo a la gente. 

¡Y que conste que no es peloteo! 

Hasta otra. 

Damián G. Ponce 
Villanueva del Rosario (Málaga) 


Bueno, te contestaremos aunque no 
sea peloteo, pero la próxima vez pe 
lotea, ¿vale? Es que nos encanta.. 

1. Lo que le pasa a tu consola es 
que tiene desajustada la lente. Si te 
ha pasado eso de repente, puede ser 
por dos cosas: porque ha sido mani- 
pulada justo antes o porque estaba 
defectuosa. Si estaba defectuosa de 
fábrica, todavía está en garantía: 
basta con que la envies a Sony. 

Ellos te la repararán gratis, siempre 
que no haya sido manipulada... La 
mala noticia es que suele ser, en el 
20% de los casos, consecuencia del 
chip multisistema, que ha desajusta- 
do la lente. En ese caso, olvidate de 
la garantia. Si ha sido manipulada, 
pregúntale al «manipulador» a ver si 
sus chips tienen garantía... Lo senti- 
mos. 

2. No, no tienes de qué preocupar- 
te. Una de las razones por las que 
PSX2 será compatible con los juegos 
de la actual consola es porque se 
seguirán programando juegos para 
ésta que, al mismo tiempo, podrán 
ser comprados por las que sólo ten- 
gan la próxima consola. La estrategia 
es buena, desde luego, pero no ajec- 
tará a nadie. Sólo a la competencia. 

3. Nosotros a veces soñamos que 


nos liamos a mamporros con nuestra 
directora, y justo cuando vamos ga- 
mando, la muy bruja viene y nos des- 
pierta. Entonces es cuando decimos 
lo mismo que tú: + Jo, qué pronto se 
ha acabado...». 

Siempre puedes escribir a Crystal 
Dynamics y preguntarles por qué nos 
han facilitado una demo tan corta. 
Pero seguramente te contestarán que 
en las tiendas tienes una mucho má 
larga por unos billetitos de nada... 

4. A nosotros también 

5. No, por ahora. La versión inaca- 
bada que hemos probado todavía no 
funciona tan bien como Gex 2. Qui- 
245 el mes que viene veamos algo 
más avanzado, pero por ahora no te: 
comendamos Gex 3 a nadie 

A nosotros también nos encanta- 
mos, gracias. Segulremos siendo tan 
maravillosos, geniales, brillantes, 
inspirados e inspiradores 
Gracias, gracias, gracia: 
inteligente... 


Eres muy 


ALUCINADO CON MGS 


Hola, me llamo Fran y compro vues- 
tra revista desde el número 5. Escribí 
hace mucho para hacer una peque- 
ñas críticas sobre los porteros de 
FIFA 97, pero después de ver FIFA 98 
y 99, perdono a los señores de Elec- 
tronic Arts. No se me ocurrió volver a 
escribir hasta que probé vuestra 
demo de Metal Gear Solid. Después 


de estar jugando con títulos de Ams- 
trad PCW, Amstrad CPC, Superninten- 
do... ya puedo decir bien alto lo que 
deseaba: ¡REALISMO! Teníais razón, 
es maravilloso poder agarrar por de- 
trás a un guardia y arrastrarle hasta 
una esquina para retorcerle el pes- 
cuezo; estoy deseando que salga la 
versión completa. 

Bueno, una curiosidad que he des- 
cubierto en Metal Gear Solid: en las 
escaleras que llevan al conducto de 
ventilación del piso B1, ve arrastrán- 
dote hasta donde está la chica (Meryl 
Sylvarburgh), que está haciendo ab- 
dominales. En este punto, si vuelves 
a salir a las escaleras, subes y miras 
de nuevo, verás que Meryl está ha- 
ciendo flexiones. Pero la cosa sigue: 
repite lo de salir y entrar y la verás 
haciendo ejercicios en la pared. Repi- 
te una vez más y mira de nuevo... 
¡Está haciendo abdominales como la 
primera vez pero sin pantalones! 

La cosa se termina ahí (lo siento, go- 
losillos). 

Los programadores cada día hacen 
cosas más raras ¿verdad? Cuidado, 
Lara, que van a por ti. Ya podéis pu- 
blicar la carta, porque de lo contrario 
me arrastraré por detrás de vosotros 
como Snake ¡crack! 

Francisco Álvarez 
(Zaragoza) 


¡Has hecho el descubrimiento del si- 
glo, muchachote! Mil enhorabuenas. 
Eres nuestro ídolo (en serio). 


Todas las cartas recibidas se 
consideran para publicación, ex- 
cepto si se señala en ellas lo con- 
trario. PlayStation Magazine se 
reserva el derecho a editar las 
cartas por razones de espacio o 
claridad. Lo sentimos, pero no 
podemos responderlas 
personalmente. 
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Namco is a registered trademark of NAMCO LTD. "DUAL SHOCK" is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. 
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Conducir deprisa, muy deprisa. Sin que nada te detenga. Ni semáforos, ni novato que se pone delante, ni pareja de guardias civiles 
ni nado. Correr y correr. Como un poseso. Conducir esos coches con los que soñabos o esos otros que te quitaban el sueño. 


Claro, que a tanta velocidad, además de tragorte cientos de kilómetros, también te frogaras moscos, 
mosquitos y todo insecto viviente que se te ponga delante. En fin, lo que siempre hos querido: pura velocidad: 
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Recorta 


NS] 
CD 14; Crash Bandicoot 2, TOCA, 
G-Police, Felony 11-79, 
Shadow Master, Hercules 
(demos jugables) 


"ARMOBED CORE 


CD 19; Three Lions, Timeshock, 
Cardinal Syn, Forsaken, Dead 
Ball Zone, Kula World, Kick Off 
World (demos jugables) 


CD 24: Tomb Raider 3, Spyro The 
Dragon, Colony Wars - Vengeance, Bust 
A Groove, Victory Boxing 2, Wreckin” 
Crew, Sentinel Returns, Future Cop: 
LAPD, Mah-Jongg (demos jugables) 


por aquí 


PÍDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCIÓN A: 
MC Ediciones, S.A., P” San Gervasio 16-20, 08022 - BARCELONA 


NotribrS Y APOaMMidOS: miis mu ir ts A A A 


Grand Theft Auto, 
Pandemonium 2, Power Soccer 2, 
Courier Crisis y Frogger 
(demos jugables) 


CRASH 2, 
MASEMOTO 
EN CIERNES 


CD 20: Gran Turismo, Dead Or 
Alive, Bomberman World, WCW 
Nitro, Deathtrap Dungeon, 
Klonoa, Colin McRae Rally, 
WarGames (demos jugables) 


De CARACAS 
TOCA 2; Touring Cars, Crash 
Bandicoot 3, Fl '98, Music, Psybadek, 
0.D.T., Lemmings Compilation, Moto 
Racer 2, Blitter Boy (demos jugables) 


Actua Soccer 2, Judge 
Dreed, Formula Karts, Discworld 
2 y Rosco McQueen 
(demos jugables) 


CD 21: Tommi Mákinen Rally, 
Blast Radius, Circuit Breakers, 
Treasures Of The Deep, Total 
Drivin', Theme Hospital, Ghost In 
The Shell (demos jugables) 


ROLLCAGE 


CARRERAS GUE 
TOCAN) a 


y 


'D 26; Michael Owen's World 


C League 
Soccer '99, Rival Schools, Monkey 
Hero, Rollcage, Akuji The Heartless, 
Wild 9, Actua Pool, Total Soccer 


(demos jugables) (demos jugables) 
10 120 130 2140 2150 
200 210 20 230 


N.* Ol 


CD 17: Resident Evil 2, 

Gex 3D, Rascal, Dynasty 

Warriors, Terra Incognita 
(demos jugables) 


DEMO EXCLUSIV 


PIáy 


FORMULA 1 '98 


tation 


Magaziner» 


LA CARRERALOT > 


22: Demo exclusiva 
de Tekken 3 


ation 


Magazine» 
1.3 


nsEcro, 


CD 27: Metal Gear Solid, Devil Dice, 
Cool Boarders 3, C3 Racing, V-2000, 
S.C.A.R.S. y 14 juegos 
completos Yaroze 


Forma de pago 


[] Contra Reembolso 


[] Tarjeta de crédito 


160) 
240 250 260 270 


CD 18: MotorHead, Newman Haas 
Racing, Z, Nightmare Creatures, 
Crime Killer (demos jugables) 


23; Tombi, Ninja, World 
League Soccer, Circuit Breakers, 
S.C.A.R.S., Test Drive 5, G-Darius 
(demos jugables) 


CD 28; Soul Reaver, Rollcage, Bichos, 
Viva Football, Warzone 2100, All Star 
Tennis '99, Music Bonus Data 
(demos jugables) 
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CONDUGIR, 
DISPARAR, LUCHAR, 
LLEVAR PAÑALES, 
SALVAR EL PLANETA Y 
VER CÓMO SE 
LEVANTA DE LA CAMA 
UNA CHICA GUAPA. 
¿EN QUÉ OTRO DISCO 
PODRÍAS HALLAR 
EXPERIENCIAS TAN 
VARIADAS? (EBA UN 

PREGUNTA 
RETÓRICA, NO 
HACE FALTA QUE 
NOS LLAMES PARA 4 

CONTESTAR.) 


iS 


sec 


Driver 


MM EDITOR GT Interactive 


MI GÉNERO 


Locura conductora 


M PROGRAMA 
al n Europa Destruction Derby batió el récord de 


Demo jugable 


ventas. ¿Que por qué traemos esto a colación? 

Pues porque Driver toma el concepto básico de 
Destruction Derby (realismo, coches y accidentes) y 
lo sitúa en las calles de cuatro ciudades de Estados 
Unidos. Aquí juegas en el papel de Tanner, un poli de 
la secreta al que han adjudicado la investigación de 
varios asuntos en los que están implicados (lo has 
adivinado) varios coches que suelen ir a tope de 
velocidad por las calles de Nueva York, Los Ángeles, 
San Francisco y Miami. Pero no se trata de una perse- 
cución policial normal, sino que las misiones 
implican destrozar algunos edificios con el vehículo 
escogido, sonsacar información a un pasajero asus- 
tándolo con la velocidad de tu coche e incluso 
utilizar una foto robada para implicar a la pasma en 
un crimen execrable. En lo que se distingue este 
título es en la inteligencia de los demás usuarios de 
la vía pública, así como en la magnífica recreación de 
paisajes urbanos reales. 

Como en Destruction Derby, el motor de tu coche 

y el de los demás, puede quedar hecho polvo, con el 
radiador echando humo, el capó que se cae y las 
ruedas bailando un twist. Las misiones se enmarcan 
en una trama en la que aparecen gángsters y 
sórdidos tipejos. Lo interesante es que estos perso- 
najes están controlados por el motor del juego y no 
se limitan a aparecer en cutres secuencias de video. 
Recibes las instrucciones mediante el contestador 
telefónico (como en Mission: Impossible), y a partir 
de entonces el plan que sigas depende de ti. No se 
han reproducido los de ninguna marca en especial, 


7. 


«Me parece que no teniamos que ir por aquí, Paco.» 


pero los coches del juego son un homenaje a esos 
enormes cupés típicos del cine de los setenta. 

Seguro que te parece divertido lanzarte contra 
todo lo que ves; sin embargo, no es útil para llegar al 
final de cada nivel. Emplea los botones laterales para 
sortear el tráfico en los cruces, a menos que sepas 
contra quién vas a chocar. 


MmControles 

Cruceta Izquierda y derecha 
(5) Acelerar 

(0) Frenar/dar la vuelta 
(0) Freno de mano 

(o) Reprís 


mo 6 + direccción 
DOB+e0> 
1 +8 


Máxima capacidad de giro 
Mirar a izquierda o derecha 
Vista posterior 


Aparte de la demo jugable, Driver incluye dos demos 
más que son una gozada. Si te estás un minuto sin 
seleccionar nada en la pantalla de menú, se pone en 
marcha un vídeo de ambientación nocturna y 
lluviosa, seguido por otra demo de ambientación 
diurna. 


MCaracterísticas adicionales 

En el juego definitivo hay 44 misiones (aunque 
puedes llegar a un final provisional después de 
completar 25). 


Minformación adicional 
Para conocer nuestro veredicto sobre el juego de 
portada, consulta nuestro PlayTest en este número. 
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EN EL CD 
Bloodlines 


MEDITOR Sony 


MM GÉNERO Conquista de banderas 


MPROGRAMA Demo jugable 
abías que los marines que plantaron 
la bandera estadounidense en Iwo 
Jima tuvieron que repetir la escena 

para que les pudieran sacar la célebre foto- 

grafía? Tranquilo, sólo queríamos ilustrar la 
importancia que presentan las banderas en 
la historia mundial, además de en la 
historia de los videojuegos. Sólo hay que 
recordar tentativas arcade como Return 

Fire, en que se te invitaba a alcanzar la 

gloria acercándote a una base enemiga 

para arrebatarles la bandera antes de que 
ellos pillaran la tuya. 

Bloodlines pretende tratar la captura de 
banderas desde una perspectiva más 
humana. En un escenario futurista, te 
enfrentas a uno o varios rivales y debes 
hacer tuyas todas las banderas excepto 
una. Para ello tienes que abordarlas, pero 


primero tendrás que detentar el control, 
capturando la primera bandera del juego 
o atacando al primero que lo hizo. La 
modalidad individual consiste en vencer a 
los enemigos que van apareciendo, pero 
cuando juegan cuatro personas con un 
MultiTap se desencadena una acción 
frenética. Un titulo original e interesante. 


MControles 
Saltar 
Disparar 
Capacidad especial 
Power-up 
ETE 
Amago 


Retro Force 


nn:n8 


Salta, pelea, brinca, golpea. Como en el 
aerobic, pero con violencia. 


m Neutralizar/bloquear 
mm Perspectiva del escenario 


[Para elegir otras tres configuraciones, 
tienes que abrir el menú de opciones y 
escoger «configure controller»] 


MCaracteristicas adicionales 
En el juego definitivo puedes usar combos 
y ataques para acabar tanto con los 
rivales controlados por la CPU como con 
tus compañeros de juego. La partida indi- 
vidual se vuelve especialmente delirante 


porque tienes que capturar más banderas 
y derrotar enemigos más duros. 


Minformación adicional 
Para más información e imágenes sobre el 
juego, consulta el PrePlay de Bloodlines 
que apareció en PSMag 27. 


MEDITOR Sony 


MGÉNERO Shoot 'em up 


M PROGRAMA Demo jugable 


os pantalones de campana se ponen 

de moda y pasan de moda de 

manera cíclica, pero el retro es más 
un estado mental que una grieta en el 
contínuum espacio-temporal. Es el caso de 
este título de mucho tiro y poco cerebro 
diseñado por Psygnosis. Si Retro Force 
fuese una película, los protagonistas serían 
Richard Gere y Bruce Willis, la habrían titu- 


lado El chacal y seria tan previsible como 
una canción de Georgie Dann. Pero como 
es un videojuego, es un shoot 'em up. 
recuperado en el que los enormes vehi- 
culos del enemigo avanzan en pantalla 
esperando que les dispares, y en el que 
aliens indefensos dejan sus power-ups 
flotando por el espacio para que tú te los 
lleves alegremente. Poco más se puede 
decir, excepto que el título está arropado 
con unas 3-D elegantes, pero algo limi- 
tadas. Señores, preparen sus armas, por 


En Retro Force, tu nave lleva peinado afro y pantalones de campana. Era broma. 


MControles 
[Configura seleccionando en el menú de 
opciones y luego en «controls»] 


Arma principal 
Bomba 

Especial 

Bomba inteligente 
Seleccionar disparo 
Seleccionar bomba 
Ascender 
Descender 


MCaracterísticas adicionales 
En el juego definitivo, como seguramente 
imaginas, los enemigos alcanzan un 
tamaño gigantesco y los niveles están 
cada vez más repletos de malvados extra- 
terrestres. 


MW información adicional 

En este mismo número asistirás a una 
explosión controlada de la jugabilidad de 
Retro Force, que ha sufrido las duras 
condiciones de prueba de nuestro Play- 
Test. PSMag te propone: «Dejar tu cerebro 
en modo pausa para disfrutarlo». 


Rugrats 


MEDITOR 
M GÉNERO 
IM PROGRAMA 


stás sentado? Pues entonces empe- 
¡E zamos. Si eres de los que chochean 

en cuanto ven a un bebé, seguro 
que conoces esos dibujos animados que 
tanto gustan a los enanos y a sus papis. 
La serie televisiva Aventuras en pañales es 
una atractiva combinación de fantasía pura 
y de todos esos ritos de paso que conocen 
bien los chiquitajos: los eructos, los trici- 
clos, los dientes de leche, los cubos de 
playa y los reptiles gigantes; una auténtica 
enciclopedia de los traumas infantiles. 
Para reproducir toda esa locura, N-space 
ha optado por utilizar subjuegos con 
distintos niveles que se despliegan a partir 
de la casa familiar. En estos subjuegos se 
describen actividades infantiles típicas, 
como saltar a través de aros, cabalgar 
sobre un perro, lanzar discos de hockey a 
un ganso y jugar al mini-golf. En la demo 
se incluyen dos fragmentos: el del mini- 
golf y el de la dentadura del abuelo. 
Pasadlo bien, pequeños. 


Proein 


Aventura de dibujos 


Demo jugable 


mControles 
a) Mini Golf 


€/> Apuntar 

o Iniciar el «golfimetro» 
(METROS ETE] 
determinar la fuerza 
del golpe) 


b) La dentadura del abuelo 


Cruceta Avanzar, retroceder, 
ira izquierda o derecha 
Saltar 
Desplazar cámara a la izquierda 
Desplazar cámara a la derecha 
Desplazar cámara hacia arriba 
Desplazar cámara hacia abajo 


PUT le 


A au! ja! 


«Angélica está a un solo golpe de 
ganar el Open.» 


MCaracterísticas adicionales 
En la versión completa hay 12 subjuegos, 
que van desde saltar a través de los aros 
en el circo de Angélica hasta recorrer un 
laberinto con el perrito Spike. 


Minformación adicional 

Dirígete a la sección de PlayTest, donde 
encontrarás una reseña más bien crítica de 
este título. 


¿La simulación de golf más sofisticada hasta la fecha? 
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EN EL CD 


Tank Racer 


MEDITOR Ubi Soft 


MGÉNERO Carreras con tanques 


PROGRAMA Demo jugable 


¡Mika Hakinnen corriese a la 
5 parrilla de salida y se encontrara 

con un tanque en lugar de con su 
Fórmula 1, pensaría que alguien desea 
arrebatarle su doble título de campeón 
mundial. Pero lo cierto es que los tanques, 
aunque no estén diseñados para la velo- 
cidad, tienen otras cualidades que les 
convierten en un buen elemento para un 
videojuego de carreras. En primer lugar, 
resultan casi indestructibles; en segundo 
lugar, sirven para disparar; y, todo hay 
que decirlo, ver cómo tu enemigo te 
revienta el tanque es desagradable, pero 
estimulante. Ni los tanques ni las pistas 
de Tank Racer son demasiado atractivos, 


pero el mecanismo del juego es bastante 
divertido, como descubrirás en cuanto 
cargues nuestra demo. No te olvides de 
usar el cañón de la torreta, que, aunque 
no sea determinante para ganar la compe- 
tición, te ayudará a perjudicar a tus 
rivales. Y fijate también en los animales en 
2-D que ensucian el circuito. PSMag no 
tiene muy claro qué les ha pasado... 


ME Controles 


€/> Girar a izquierda o derecha 
Acelerar 
Invertir la marcha 
Frenar 
Tocar el claxon 


Disparar 

NICENES 

Desplazar torreta a la izquierda 
Desplazar torreta a la derecha 


LATA 


—; Cambiar perspectiva 
E] Salir 


MCaracteristicas adicionales 
El juego definitivo incluye opción para dos 
jugadores y carreras para disfrutar a tope. 
En la modalidad individual puedes rebasar 
las filas armadas de tanques de competi- 
ción (piénsalo: podrías ser campeón 
mundial de carreras de tanques. ¡Qué 
honor!). También hay subjuegos para 
prolongar la agradable experiencia de 
jugar con.esos enormes trastos metálicos. 
No está mal. 


Minformación adicional 
PSMag'se ha montado en su acorazado 
periodistico y ha valorado esta novedad 
en el número que tienes entre manos. La 
conclusión es que, pese a sus elementos 
interesantes, los gráficos lo desmerecen. 
Pruébalo antes de comprarlo. 


El sacristán te ha dicho mil veces que 
no aparques delante de la parroquia. 
Bruto. 


Ridge Racer Type 4 


MEDITOR Sony 


IM GÉNERO Conducción 
MPROGRAMA Vídeo 


idge Racer Type 4 ha elevado el 
R nivel de brillantez gráfica de los 
juegos de conducción. Pero antes 
de ponerte al volante siéntante, relájate y 
disfruta de este vídeo promocional, en el 
que puedes ver fragmentos de la impre- 
sionante secuencia de introducción. Te 
enamorarás de la chica de Ridge Racer 
cuando la veas levantarse de la cama, salir 
a la calle, hacer autoestop y 
montarse en un fantás- 
tico bólido. ¡Observa “Pa 
cómo se agita su '4 
melena con la 
brisa! Qué 
boniiito... y 
qué divertido. 


En 
Ala izq 'rda, chica con coche 


espectacular. A la derecha, chica con 
avión en el pelo. 


—_ AR 


Adventure Game. 


MEDITOR Sony (Yaroze) 
MGÉNERO 


Parodia del RPG 


PROGRAMA Domo jugable 


ues si, otro tesoro jugable del arcón 
14] Yaroze. Esta joyita cómica toma 

algunos elementos típicos de los 
juegos de rol (la mala calidad de los perso- 
najes secundarios, las posibilidades de 
lucha poco realistas y limitadas), y se 
burla amablemente de ellos, ofreciéndote 
una breve experiencia lúdica. No está mal, 
si se tiene en cuenta que se elaboró en 
menos de un mes. Hmm, un día de éstos 
nos decidiremos a redactar un reportajillo 


para que sepas cómo se diseña un juego s8 si pa ! y W 


en Yaroze. PHADMA 

e 2 ES 
mcontroles Ss LE »- 

£€0o> Girar ? A 


m Avanzar - 
y Retroceder . 
(5) Estocada/hablar * p 
“e 
MEDITOR Sony M Controles en PSMag 27. No nos envies tus tiempos 
ME GÉNERO Carreras futuristas €/> Conducir en esta ocasión: el sorteo del fantástico 
y Invertir vista Alfa 145 organizado por PSMag se basaba 

ROSEOMA pomo isabla AO, Acelerar en la demo de Rollcage del mes 

ollcage te ofrece una oportunidad (0) Frenar pasado. 
R más de experimentar el intenso O Corregir trayectoria 

placer de conducir. Esta vez los (0) Invertir sentido 
amables chicos de Psygnosis han desarro- Disparar power-up izquierdo 
llado una demo que te permite recorrer la m Disparar power-up derecho 


primera pista de la competición individual 
del juego. Por cierto, se llama Paradise. No mM Información adicional 
sabemos por qué. Rollcage recibió una puntuación de 9/10 
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EL MES ¡viene 


A 
Y ADEMÁS... 


CROC 2, RALLY MASTERS, SABOTEUR, 
UM JANMMER LAMMY, ANNA 
KOURNIKOVA'S SMASH COURT 
TENNIS, GEX: DEEP COVER GECKO, 

o KKIID, T'AI-FU Y MUCHOS OTROS. 
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Tel. 944 83 27 16 


PROFESIONAL - PROYECTO DE APERTURA 


» 


[AS » 


EA 


'OS 


MANRESA 


(Gam nesHio 


CORREA TU TIENDA GameSHOP A COMPRAR 
TU VIDEOJUEGO, O SI LO PREFIERES LLAMA AL TELEFONO ... 


O / y ) p [ENVIO/ADONICILO! 
y / Y Telo enviamos a case. 
= A 33 STE El ERAN Ps á A DP Á Bervicio norma) - 400 ptas. 
3 GJALISTAS 211 11920142003 Bervicio urgente - 850 ptes. 


36 - Bajo 
02003 - Albacete 
Tlf.: 967505226 


Pardo Gimeno, 8 
03007 - ALICANTE 
Tlf.: 965227050 


pistola assassin volante mad catz 2 
con pedales y retroceso tanalógico» vibración, 
volante funda de piel) 


laystation + dual shock playstation + dual shock + E ñ 
+ disco demo duo shock plus + memory card 1Mb- ALICANTE 
dieta demo 1 Ayda. de la Libertad, 28 
ELCHE 
03206 - Alicante 


Tlf.: 966660553 
B vda. Antonio Chacón, 4 
ZAF 


06300 - Badajoz 
Tlf.: 924555222 


¿50 shock dual shock 3390 control pad memory card maletín juegos 


blaze devastator periféricos cd case — 
Santiag: 


- Bolos 


SITGES 
08870 - Barcelona 
THf.: 938942001 


laystation + dual shock + 
mando + memory card 1 Mb» 


+ disco demo RIDGE RACER TYPE 4 


METAL GEAR SOLID PREMIUM PACK 


RTYPE 4 + tour Dios 
E is, 12 - L 1B 
pacas DUO SHOCK o 


08800 - Barcelona 
Tl.: 938143899 


Benjumeda, 18 
11003 - Cádiz 
Tlf.: 956220400 


Rola, 4 43 
17007 - Girona 
Tlf.: 972410934 


Ayda. Galaroza, 1 
21006 - Huelva 
TÍf.: 959231514 


REGALO DE LA DEMO DEL PRIMER 
RIDGE RACER EN ALTA RESOLUCION 
GRATIS ESTAFANTASTCA 


PEGATINA RARA TU COLA 
VWNADENO DESIL 


Unio, 16 
25002 - Lleida 


CARMAGEDON Tlf.: 973264077 


La del Manojo de Rosas, 95 
Ciudad de los Angeles 
28021 - Madrid 
Tif.: 917237428 


BICHOS BLOOD LINES DARKSTALKERS 3 


CanmiralEscudero ld 
Motro Carabanchel 
28025 - Madrid 


NO FEAR: Morir Biking) [J Tlf.: 914658194 


=D al A MALAGA 
[88 PlayStation, UI] Ñ Trapiche, Local 5 
h MARBELLA 
1.890 1.990 7.490 A 
MONACO GRAND PRIX2 MONKEVHERO .  NEEDFORSPEEDN Tif.: 952822501 
2 na | 8 


Avda. Juan Carlos |, 41 
Residencial San Mateo 
LORCA 
30600 - Murcia 
Tl.: 968407146 


NO conc 
e Plavstation. 
1.490 


j hos FU UEFA CHAMP. LEAGUE VIVA FOOTBALL 


Mare Molas, 25 - Baj 
REUS 
43202 - Tarragona 
Tlf.: 977338342 


Gran Vía Marmués de? Turia, 64 
46005 - Valencia 
Tlf.: 963334390 


PlavStation. 
8:490 


3ES ODDYSEE DOTA Nas [3 ROBIN 


(ARAS, ES 0 E, ET 
CRASH. BaNDICOr EL MUNDO PERDIDO 
¡CRASH > 


Plaza de la Princesa, 3 
36202 - Vigo 
Tlf.: 986220939 


r 
48014 - Deusto - BILBAO 
Tlf.: 944478775 


JUNGLA DE CRISTAL 
SI TIENES UNA TIENDA, 


EN EL TELEFONO 


967 505 226 


PlayStation - 


O PIENSAS ABRIRLA, INFORMATE 
SOBRE NUESTRA RED DE FRANQUICIAS 


BUSCA ESTOS SIMBOLOS 
EN NUESTRAS TIENDAS 


KONAMilo 


